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LIBEREZ JOHN CORD. N’ATTENDEZ PAS 


QU'IL NE PUISSE PLUS VOUS LE DEMANDER. 


En Vougen, “Grâce” sE om “CHE”, UN MOT DIFFICILE À PRONONCER LORSQU'ON VOUS MAINTIENT DE FORCE LA TÊTE SOUS L'EAU. 
Von PRÉCISÉMENT CE QUI ARRIVE QUAND ON TIENT TÊTE au Général Dimrrri Nagarov. Vol CE QUI ARRIVE À Jon Corn. 


Les témoignages 

se sont multipliés 

ces dernières semaines 
sur les atrocités 
commises en Volgia 
par les forces armées 
du Général Nagarov. 


Les droits de l'homme y 
sont quotidiennement bafoués : 
exécutions sommaires de civils, 
attaques délibérées des minori- 
tés ethniques et religieuses, tor- 
tures, persécution. Le Général 
Nagarov ne limite d’ailleurs pas 
ces traitements aux citoyens 
volgiens. 


John Cord, citoyen anglais, 
a été enlevé au cours des 
combats dans la région. 
Lorsque John Cord est arrivé 
en Volgia, il avait 86 ans et dix- 
huit ans de bons et loyaux ser- 
vices dans les rangs de la 
sécurité armée de Sa Majesté 
la Reine. Aujourd'hui, John 
Cord gît, sans force, sur le sol 
de sa cellule, victime de traite- 
ments cruels, dégradants et 
inhumains. Qui s'en soucie ? Les 
gouvernements du monde entier 
refusent d'entrer dans la partie 
et préfèrent ignorer la situation. 


fm PiaySration 


Et c’est donc 

à vous qu’échoit 

la responsabilité de 
libérer John Cord. 


Calottia (son nom d’'em- 
prunt) est une mère de 40 ans, 
elle habite un village de pêcheurs 
au Sud-Ouest de Volgia. 
Aujourd’hui, elle témoigne : “Les 
hommes de Nagarov sont 
venus chez moi, la nuit, ils 
m'ont emmenée de force, 
devant mon enfant. Ils disaient 
qu'ils avaient des questions à 
me poser. Je suis restée enfer- 
mée en prison pendant sept 
ans. Le monde est au courant. 
Le monde sait pour John Cord. 
Mais personne ne prend la 
situation en mains. Nagarov 
continue de faire règner la ter- 
reur en toute impunité.” 


John Cord a besoin de 
vous. Vous avez les moyens de 
mettre un terme au régime de 
Nagarov. 


Vous avez les moyens 
de libérer John Cord. 
Ça ne coûte pas bien 
cher de lui offrir 

une chance. 


Il suffit de vous rendre 
chez le distributeur 

de jeux le plus proche et 
d’acheter un exemplaire 
du dernier jeu PlayStation : 
“De Sang Froid”. 


La partie ne sera pas tou- 
jours facile, mais elle en vaut la 
peine. La vie de John Cord est 
entre vos mains. 


PlayStation 


Pokémon © Nintendo 


il avoir peur 
SA de Pikachu ? 
D'A NT CEE 


Pokémon vendus'en France. Un record 

historique qui fait écho aux résultats de 
ventes à l'échelle, planétaire de ce RÉAL 
| phénc Sortie 
au Japon en février 1996 (versions oué et verte), 
un best-seller incontesté quine laisse pas de 
place pour les autres. Peut-être est-ce là le revers 
de la médaille ? Siles Pokémon se vendent, les 
autres jeux semblent ne plus exister au regard des 
joueurs. Comme si fout le jeu vidéo, son étonnante 
diversité, se résumait aujourd’hui à Pikachu. Une 
période difficile pour qui ne s'adonne pas avec 
délectation à la pokémania (on ne comptera plus 


po) lus d’un million d'exemplaires du jeu 


les magazines, spécialisés ou non, accueillant le 


jovial Pikachu en couverture). On a aussi raison 
de croire que cette période permettra à ceux qui 
découvrent le jeu vidéo grâce à ce titre, de 

evenir, plus tard, de nouveaux joueurs. Pokémon 
pourrait aussi se targuer d’être une espèce 
d'initiation aux jeux vidéo pour toute une frange 
de joueurs néophytes. Une façon de rendre service 
à toute une industrie, à moyen terme. En 
attendant, il reste que le phénomène Pokémon 
occulte toute l'actualité du jeu vidéo pourtant 
dense ces dernières semaines. Le titre est 
assurément exceptionnel, maïs il n’y pas que les 
Pokémon dans la vie. 
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SEUL CONTRE TOUS, DANS UNE CITÉ ABANDONNÉE AUX POUVOIRS OCCULTES 
DE VOTRE ENNEMI PARVIENDREZ-VOUS AWAINCRE LE MAI. ABSOLU ? 


Numéro 99. En attendant 
le numéro 100 de Joypad, 
un numéro événement qui 

s'annonce trés... enfin. 
très. avec beaucoup de.. 
enfin, Vous nn, bien ! 

Voici un numéro d'été'qui 

fait la part bd à 
l'actualité Dreamcast bte 
autres. Preuve après IE 
que la console de;Si 
a dans le vent 
l’occasion pour no 
faire un bilan en 
compagnie du aireur 
général de Sega France 
Dominique Cor. Pour que 
les choses soient claires et 
que DÉrEOnE né cède à la 


tentatioh de la rumeur. 


Metal Gear Solid 2 est une véritable tuerie ! Attraction phare de l'E3, 
iln'est prévu que pour la fin de l’année prochaine. En attendant 
l'invention de la cryo-hibernation, vous pouvez toujours foncer. o 

page correspondante ! 


REPORTAGE 


Que des bons titres en perspective. Entre le furieux cb Vs SNK, 
Mario RPG et Onimusha, ça va fantasmer sec sur les plages ! 


| 


AN 


Dans notre belle contrée c'est le train- 
train habituel : Spiderman Parasite 
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Une mine d'informations Internet. Parfois à prend avec des pincettes. 
Toutefois, voici les dernières rumeurs qui se nénent sur la toile. 


Joypad est édité par la société HDP al capital de 100 000 francs, locataire-gél 
RCS NANTERRE 8391 341526. 

Siège sociall: 10, rue Thierry le Luron 92538 Levallois-Perrel Cedex 
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Siège de la rédaction : Immeuble Delta 124, rue Danton FSA 51004 
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‘Ont pañicipé à ce numéro : 
Christophe Delpierre (Chris), Grégoire Hellot (Greg), 
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Chez nous, lorsqu'il y a un attroupement de gars devant la télé, 


c'est qu'il y a... des SWAT à l'écran ! On aime bien ces gars. Ils 
sont frop puissants. 
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Je vous laisse deviner. Au 
| programme, vous trouverez du 
skate, de la baston, de la 
sfratégie en temps réel, du 
snipe.. Mmmhh... encore des 
À SWATI 


4 CETTE 
/ ASTUCES 


Histoire de partir en vacances avec panache, vous trouverez 
une devinefte pourrie sur le thème des économistes. Edifiant. 


Hot ! Hot ! Ho 


TREIZE. C'EST LE NOMBRE DE GUERRIERS DANS LE FILM DE MC TIERNAN. 
CA CORRESPOND AUSSI À LA TABLÉE DU SEIGNEUR DANS LA CÉLEBRE CENE 


Nintendo 


Shampooing fortifiant antipeliculaire 
au concentré actif de fruits, 
è A 


Ps. & 


2llicules tout en fortifiant les cheveux. C'est prouvé : 
2aaten de Fructose, de vitamines B3, B6 et 
acides de fruits rend les cheveux 2 fois plus 
mo plus résistants dès 10 applications. 


Fructis. Les cheveux brillent 
de toute leur force. 


PlayStation 

Brigandine Grand Edition (zoom) 
Cosmo Warrior Zero (zoom) 

De Sang Froid (test) 

Destruction Derby Raw (test) 
Dragon Valor (test) 

Front Mission 3 (test) 

Hogs of War (test) 

Legend of Mana (zoom) 
Magical Tour Racing (test) 


i lent Evil Survivor (tes 
i P. 


Silent Bomber (test) 
Space Battleship Yamato (zoom) 
Super Robot Taisen Alpha (zoom) 


PlayStation 2 
FIFA Soccer Worid ‘2000 (zoom) 


Nintendo 64 
Battle Tanx Global Assault (test) 
Perfect Dark (test) 


Game Boy Color 
Catz (test) 

Dogz (test) 

F18 Thunderstrike (test) 
Roland Garros 2000 (test) 
Test Drive 6 (test) 

Tomb Raider (test) 
Ultimate Paintball (test) 
Wings of Fury (test) 


Dreamcast 

Chu Chu Rocket (test) 

Gaunilet Legends (zoom) 

Marvel Vs Capcom 2 (test) 
Megaforce Racing (test) 

Rainbow Six (test) 

Rent a Hero (test) 

Sakura Wars (zoom) 

Silver (test) 

Super Magnetic Neo (test) 

Super Runabout (zoom) 

Tony Hawk Pro’s Skateboarding (test) 
Wacky Races (test) 

Zombie Revenge (test) 

World Championship Snooker (test) 


jours pour dire 
eu aux pellicules 


ESPACE ESPACE 


SAMES GAMES GAMES 


NEW = _ _ 


2490F 3D PROPHET. S1DE WINTER GÂME PAD PLUS 
GAME COMMANDER +MULTIPORT ‘SIDE WINDER FREESTYLE PRO, 
BLEEMI SIDE WINDER STICK STANDARD PRO 


LECTEUR DVD SAMSUNG 709 


ARRIVAGE TOUTES LES SEMAINES, NOUS CONTACTER XENTOR 32Mb VOLANT+ PEDALIER 
LISTE DES FILMS DISPONIBLES SUR SIMPLE DEMANDE SIDE WINDER GAME PAD RETOUR DE FORCE ACT.LAES 
8 VOYAGE DE SINBAD 189 FLE LIVRE DE LA JUNGLE 169F MDK2 
ATOR 64 VOL 1 199 F LE MASQUE DE ZORRO 2697 MAJESTY 
ATOR 84 VOL 3 199 F LEON MORIN PRÈTRE 1697 MIGHT AND MAGIC 7 
ATOR 64 VOL 3 299F LE ROI LION 2 279F CRAIT 
Ez 189 F LIMBO 189F SHUNTER 
DAY 189 F LES 161 DALMATIENS 289F Lara peiisett 
MEN 189 F LES VISITEURS 2 169F COLIN MeRAE RALLY 2 
86E À L'HOMME 209 F MATRIX 189F COMMAND AND CONQUER + ALERTE ROUGE 
FRET ALIEN VOL1A4  549F MULAN 189F DAIKATANA 
KMAN 169 F NICKY LARSON 189F DEMOLITION RACER 
TOMAS COLLECTOR 299 F OPENING NIGHT 189F DEVIL INSIDE 
489F PINOCCHIO 189F num 
ITE VOLTIGE 189 F POKEMON VOL 1 199F nn rt 
ICULE 189 F POKEMON VOL 2 199 F ENNENT ENCACED 
UZONS LOINTAINS 169 F POKEMON VOL 3 199F EMPIRE MAXIMUM 
'BREAKER 189 F RONIN BLADE 179F EURO 2000 
INNY MNEMONIC 189 F SHADOWS 189F EVERQUEST THE RUIN OK KURNAK 
G COBRA 189 F TAXI DRIVER 189F FLIGHT SIMULATOR 2000 
SELLE ET LE CLOCHARD  169F UN PASSE VIRTUEL 189F FLIGHT SIMULATOR PRO 2000 
DOLCE VITA 169 F UN VIOLON SOUS LES TOITS 269F MANAGER 
MOMIE 169 F UNE FEMME SOUS INFLUENCE 189F 


IME FATALE 4 169 F URBAN LEGEND 189F 
3 DVD ACHETES = LES FRAIS DE PORTS GRATUITS 


: GAME BOY 


GAME BOY POCKET ECRAN COULEUR (BLEU, JAUNE, 

UGE, VERT, VIOLET, VIOLET.TRANSPARENT) 
INSOLE GAME|BOY POCKET VERTE + SOCCER 
IKEMON PIKACHU rpsouosc- 
CRANS (PO) PROMO PC KOL.2000 TELEFOOT MANAGER 99 
TION/REPLAY PROFESSIONNEL KOL.2000 CIVILISATION MULTIPLATER KOL.2000 SAM & MAX+DAT OF TENTACLE + OUTLAWS 
IM + BATTERIE (CO)OU PO) KOL.2000 ss ‘AIR WAR 
LM + LOUPE + SACOCHE + LINK + BATTERIE (CO OU PO) D ste up 

= KOL.2009 MONOPOLY 

ak KOL.2000 REBEL 2+SHADOW 

I DEIVIBRATION É KOL.2000 REBEL ASSAULT +DARK FORCE +X-WING er 
UPE AVEC LUMIERE 

PRIMANTE GAME BOY.POCKET. 

LIGHT. (CO OÙ, PO) 

ART COM (CO OU PO) 
COCHE CARRYING CASE (CO OU,PO) L) ALBATOR 84 (vol. à 7] 
® 499F  ALBATOR 78 (Vo 1 à 7) 
369F BLUE SEED (voi. 1 à 9) 
449F CAPITAIN FLAM (vol. | à 13) 
449F COBRA (vol. | à 10) 


® SKATE BOARDING (CO) 149 F NHL 2000 (CO) 
ERTE AUX MARTIENS (CO) 249F CDDWORD L'EXODE D'ABE (CO) 199F 


1 MEN (CO) 249F PITFALL (CO) 169F 499F DRAGON BALL Z GT (vol 1 à 5) 

l'ERIX SUR LA TRACE POKEMON BLEU 229F 490F Te) 

DEFIX (CO) 249 F_POKEMON JAUNE 229F À TEL ESCAFLOWNE (voi.| à 6) 

TTLETANK (CO) .2298 POKEMON ROUGE 229F Se ee. murs Ir AL 

IN DRAIN " . 99F POWER QUESI (CO) 199F | 499 F CHRONIQUES DE LA GUERRE DE LODOSS (vo. | à 6) 
AK OUT (CO) tu 129F RAYMANL(CO) 229 F men ee ) 2 LES NYSTERRISUSES CITES _ do ï à10 
GS LIFE (CO) 299 F READY 2RUMBLE BOXING (CO) 229F Éire-péiih : CINQS (8 vol) . H Pernod IGELION 

TA MOVE 129F ROLANDGARROS 2000 (CO) 229 F | | sarNr.sxva : Le Sanctuaire (5 vol) 499 F_ POKEMON À chacun sa technique! 

TA MOVE 2: 129 F SPY HUNTER CRE) Vo 490F D DEEE 

SAR PALACE 21C0) 199 F._ + MOON PAMROL (CO) 199F WYER Partie 2 (6 4497 ROBOTECH (vol 

2MAGEDDON(CO) 199 F_ SUPER MAROBROS (CO) 2296 | lÉtarenen evo SE STREET MONTER à 19) 

WOMAN (CO) 229 F STAR WARS RAGER{CO) 199F IL STAIT 1 FOIS L'ESPACE (B VOL) 499 F TOM SAWYER (vol 9) 

\IPEDE (CO) 129 FTARZAN (CO}, \ 199 F X-OR Vo 1815) 

THROAT ISLAND 79F TAXI 2 (CO). 229F 


‘FY DUCK (CO) 229F TAZ DEVIL MUNCHING (CO) 229 F 

ENDER + JOUST(CO) 169F TELEFOONSOCCER (CO) 229F SATURN LISTE DE JEUX NEUFS A 99 F 
IVER (CO) 229.F LTHE MUPPETS (CO) 199F MAGIC 

WORLD GRAND PRIX 2 (C0)/229 F TOMB RAIDER (CO) 249 F ALIEN TRILOGY M CiS es 

8 THUNDER STRIKE (CO). 199F TONIC TROUBBLE (CO) 199F ALONE IN THE DARK NBA ACTION 98 

JRMEZ (CO) 229 F TONY HAWK SKATEBOARDING (CO) 199F AMOK NBA JAM EXTREME 

2GGER (CO) 129F TRACKN FIELD 169F 

VE WATCH GALLERY 3 (CO) ; 169 F TOY STORY 2{CO) M 249F ps ii 

ANTZ (CO) «x  199F RACKNFELDIDECATHLON (CO)  229F BLACK FIRE 

Y ROUX 2000 (CO)  V  \_229F TUROK 3 (C0) 199F Fe SE RANORRS 

EMY MCGRATH S.CROSS 00 99 F_ TUROK RAGE WARS (CO) 199F URNING RAN( 

AN MADDEN 2000 (CO) 99 F UEFA 2000 (CO) 229F DEFCON 5 

STAR (CO) | 199F ULTIMATE PAINTBALL (CO) 199F 

3ELLE ET LA BETE (CO) 229 F VEGA GAMES (CO) 249F 

MASQUE DE ZORRO (CO) 229F WARIO LAND 2 (CO) Â 249F 

$ 24H DU MANS (CO) 249 F WARIO LAND 3 (CO) 249F 79F SHININGFORCE3SCE3 399  ACTIONREPLAY3ENI  249F 


CKY LUCKE (CO) 199F WCW MAYHEM (CO). 229 F L 798 SAMOURAI SHODOWN 797 MANETTE ANALOGIQUE 149F 
+ 14 MANETTE MAD CATZ 69F 


GICAL TETRS (CO) 199 F_WINTER GAMES (CO) 229F 
RIO GOLF (CO) 199F WRESTLEMANIA 2000 (CO) 199F 
KEY RACING (CO) 249 F WWE ATTTUDE (CO) 229F NEO 
SROMACHINES 1 ET 2 (CO) 229 F_ YANNICK NOAH TENNIS 2000 (CO) 229 F NEO GEO NEO GEO POCKET NOIR € BLANC 
INTEZUMA JEUX NEUF GEO CD CONSOLE N&B 299 F 
(CO) 169 F_ YODA STORIES (CO) 229F 
TOCROSS (CO) 199F ZELDA (CO) BASEBALL STAR N&B dv F 
AGRESSOR OF DARK COMBAT 199F CHERRY MASTER N8B 149F 
: FATAL FURY REAL BOUT 2 299 F KING OF FIGHTER R1 N&8 149F 
Î AUTRE GALAXY FIGHT 199F NEO GEO CUP FOOT NBB 149F 
MONTRES POKEMON PIKACHU: MODELE AIGUILLE 99 F DIGITAL 69F KING OF ENTER 6 COLL LA PUZILE N&B 149F 
:ARTES POKEMON À JOUER, CLASSEURS POKEMON, FIGURINES POKEMON, KING OF FIGHTER 97 19F SAMOURAI SHADOWN N&B 149F 
PELUCHES, MONTRES, ETC... (NOUS CONTACTER) KING OF FIGHTER 98 299F TENNIS N&B 149F 
CONSOLE GAME GEAR + VR TROOPERS 449F KING OF FIGHTER 99 399F NEO GEO CARTOUCHE 
IGUAR  Syndicate 49F RAGNAGARD 12e CONSOLE NEUVE + STICK 1990 F 
LISTE UX DIS SUR Di a SUPER BASEBALL 2020 199F PERS ue 1690F 


DVD, PC, SUPER NINTENDO, MEGADRIVE, 3D0, NEC, POKEMON . SUPER SIDEKICKS 2 199 KING OF FIGHIER 99 2390F 


SPACE 
CINVAS 


CYMM\ES 


PLAYSTATION 


PLAYSTATION 
+ DUAL SHOCK 
+100 F de bon d'achat 


É sons d'achat de 50 F non cumatabe à valoir 
s aéhat da plus de 500 F (hors console) 


790F 


ESPACE ESPACE 


CYMMES) 


VOLANT: PÉDALIER MAD CATZ DUAL FORCE| 
VOLANT + PEDALIER MAD CATZ/LICENCIE SONY 
VOLANT + PÉDALIER act labs + C.PSX 

VOLANT. + PEDALIER MC 2 

SIEGE RACQUET. 

ACTION REPLAY PRO\VF+K7 

ACTION REPLAY PRO CDX VF+K7 

MEUBLE DE RANGEMENT. 

TOUR RANGE CD COULEUR. 

2'MANETTES SANS FILS) 


MANETTE TURBO 


2 MAN. DUAL FORCE SANS FILS 
ADAPTATEUR MULTLJOUEURS| 


MANETTE DUAL SHOCK 
MANETTE ANALOGIQUE. 

VIRTUAL SIMULATION PAD+ VIBREUR 
RALLONGE MANETTE) 

PACK DE VIBRATION 

CARTE MEMOIRE 15 BLOCS 

CARTE MEMOIRE 30 BLOCS 


3497 CA 
497 
99F 


498 
99F 


598 


E COMBAT à 

ANDRA 2 

TERIX LE FILM 

MORINE 

LISNC 

ETMANIA+DJ CONTROLLER PAD 

DODY ROAR 2 

ESAR PALACE 2000 

LIN McRAE RALLY 2 

DNSTRUCTOR + MEMO 

JOL BOARDERS 4 

ASH TEAM RACING + PORTE CD 

! SANG FROID 

ISTRUCTION DERBY RAW 
HARD RILOGY 2 

1O CRISIS+RESIDENT EVIL 2 

ACULA RESSURECTION 

AGON BALL Z FINAL BOUT 

LAGON VALOR 

1RTHWORM JIM 3D 

W HARDCORE REVOLUTION 


EURO 2000 369 F LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER 249 F 
EVERY BODY'S GOLF 2 199F LEGEND OF KARTIA 249F 
F1 RACING CHAMPIONSHP 369 F LEGEND OF LEGAIA 199F 
F1 WORLD GRAND PRIX 299 F LEGO ROCK RAIDERS 249F 


369 F 
329F 
349 F 
369 F 


RAYMAN 2 

RAZMOKET + 2 FIGURINES. 
RAZMOKET FONT LEUR CINEMA 
READY TO RUMBLE 2 


FEAR EFFECT RESIDENT EVIL 3 369F 
FORMULA ONE 99 COLLECTOR RESDENT EML. SURVVOR 349F 
FIFA 2000 REVOLT 2 299F 
FIGHTING FORCE 2 RIDGE RACER 4 COLLECTOR 299 F 
FINAL FANTASY VIII ROAD RASH JAILBREAK 369F 
FRONT MISSION 3 RONALDO VFOOTBALL 369F 
JEREMY MCGRATH S.CROSS 2000! RUGBY 2001 299 F 
GALERIANS SAGA FRONTER 2 369F 
GAUNILET LEGENDS SHADOW MAN 29 
GRAN TURISMO 2 EDITION LE MANS SHAOUN 249F 
GRANDIA SHERIF FAIS MOI PEUR. 219F 
GUILIY GEAR ILENT HILL A . 329F 
GUY ROUX 2000 + Hi pera 29F 
GUNGAGE PARK E" ne 29F 
HOGS OF WAR SOU PARK 29 
HUGO 2 S7aR 2 199F 
1ISS PRO EVOLUTION 369F PREMIER MANAGER 98 249 F STAR WARS: JEDI POWER ES 299F 
JOJO'S BIZARRE ADVENTURE 329F PSYCHIC FORCE 2 849F STREET FIGHTER ALPHA 3 269F 
J.MADDEN 2000 369F RADICAL BIKERS 199F STREET FIGHIER COLLECTION 269F 
JAMES BOND DEMAIN NE MEURT JAMAIS 369 F RAILROAD TYCOON 2 349F STREET FIGATER EX+ALPHA 2 329F 
JIMMY WHITE'S CUEBALL 2 299F RALLY CHAMPIONSHIP 369F STREET SKATER 2 369F 


KNOCK OUT KINGS 2000 RAT ATTACK 


HERCULE 


SUIKODEN 


NASCAR 99 


PACK 6 CARTE MEMOIRE+ BOITE 
PACK 3 CARTE MEMOIRE+ BOÎTE 

PRISE PERITEL AGE 

VGA BOX. 

VIRTUALGUN 

CABLE DELIAISON 

GAME BOOSTER 

(COQUE PSX COULEUR (SERIE: 5000 A 9000) 


SUPERBIKE 2000 É 
SYDNEY 2000 32 
SYPHON FILTER 2 2 
TARZAN a 
THEME PARK WORLD a 
TINY TANK 2 
TOMBI 2 1 
TOMB RAIDER 1 + 2 2} 
TOMB RAIDER 4 2} 
TOSHIDEN 4 sl 
TRACKN FIELD 2 à 
UEFA 2000 ä 
URBAN CHAOS x 
VAGRANT STORT 24 
VANDAL HEART 2 32 
VEGAS GAMES 3 
VICTORY BOXING 3 3! 
MGILANTE 8 SECOND OFFENSE 2 
WARPATH : JURASSIC PARK 3 
WAR OF THE WORLD 3) 
WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 2! 
WILD ARMS 2! 
WWF SMACK DOWN 3! 
X-MEN VS STREET FIGHTER 2 


XFILES 3l 
YANNICK NOAH ALL STAR TENNIS 00 


SPYROZ 


COUPE DU MONDE 98 
CROC 

DIE HARD TRILOGY 
DREAMS. 

FIFA 98 

FINAL FANTASY VII 
FORMULAIONE 97 
FORMULA ONE 99 
FORSAKEN 

G:POLICE 

G-POLICE 2 

GRAN TURISMO 
GUARDIAN OF DARKNESS. 
HEART OF DARKNESS 


STREET FIGHTER EX PLUS ALPHA 
STREET SKATER CLASSIC 

TAIL CONCERTO 

TEKKEN 3 

TIME CRISIS. 

‘TOCA TOURING CAR z 
‘TOMB/RAIDER 2 

TOMB/RAIDER 2 + MEMO + GUIDE 
TRUE PINBALL 

VIRUS 

V-RALLY 

WIPEOUT3 

WORMS 


NBA LIVE 99 

POINT BLANK z 
PONIT/BLANK + GUN. 
POPULOUS A L'AUBE DE LA CREATION. 
RAYMANI 

RIDGE RACER 4 
REVOLUTION X 

ROCK'N ROLL RACING 2 
SLED STORM. 

SMALL SOLDIERS 
SPEED FREAKS 
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PR VALABLES, sou ereur c'mpreséon, pendant la dub de la pupionton. Toutes ls marques 


son dépose par lou proplétares rspactis Dans La imite ces toc dkponbs. 


J-PETE: 


: KONAMI 
VE : PLAYSTATION 2 


JAPON : Hiver 2001 


‘ Sons of Liberty-: 


La gestion du temps est elle aussi d'une grande 
qualité. 


Pour échapper à des gardiens un peu collants, la 
suspension sur rembarde est parfaite s'il n’y a 
personne en bas. 


= h bien voilà, on l'a vu, que ce soit en live à l'E3, ou p. 118), cela ne nous empêche pas de vous présen- 
E sur le Net grâce à des petites vidéos pirates. Et ter les trop peu nombreuses et nouvelles photos (mais 
on a tous bavés, impatients de s'essayer au nouveau c'est déjà ça). Heureusement, le jeu est tellement 
| hit de M. Kojïima. Bien que l'actualité de ce jeu ne soit attendu que Kojima San très sollicité, n'a de cesse 
QUE DANS DEUX ANS, METAL GEAR | pes très rose actuellement (voir encadré dans NetP@d de laisser filtrer de nouvelles infos. Prenons par 
exemple cette émission sur Asahi TV, dans laquelle il 
présentait son jeu à une potiche qui malheureuse- 
ment n'y connaissait rien en jeux vidéo. Cela réjauira 
donc les fans d'apprendre que la démo que l'on voyait 
à l'ES n'était pas une simple cinématique, et que la 
PlayStation 2 peut donner un résultat comme celui- 
là en temps réel. En effet, c'est Hideo Kojima lui-même 
qui dirigeait Snake dans une démo où l'on voyait notre 
célèbre agent exécuter diverses actions. 


SOLID 2 SONS OF LIBERTY MÉRITE 


BIEN QU'ON LE SUIVE DE PRÈS. 


( QUELQUES ARMES. }— 


NOUVELLES PHOTOS POUR PASSER 


ans cette émission, le célèbre créateur nous 
dévoile le staff du titre vedette de l'E3, et nous 
indique les divers départements de développement. 


Un étranglement furtif, avec attitude —{el] 
surprenante de la part de la victime. 


Gunfight sur le pont d’un bateau. 


On voit donc les graphistes assignés à la modélisa- 
tion de corps humains, en train de travailler sur des 
statues d'anatomie. Ensuite, M. Kojma nous montre 
une table recouverte d'armes. ( Voici des armes 
qui seront ou non dans le jeu » précisera-t-il plus 
tard. Bizarrement, on voit sur cette table une épée 
de chevalier et d'autres objets anachroniques pour 
un jeu comme celui-là. Des locaux vastes, une équi- 
pe de 35 personnes, des séjours sur les bâtiments 
de la marine auprès des forces anti-terroristes de 
New York... le travail de Kojima San consistait tout 
d'abord à se renseigner, à effectuer un repérage 
nécessaire à la conception d'un monde réaliste aussi 
bien dans son apparence que dans sa physique. On 
ne pourra qu'être surpris par ce titre qui se classe 
d'ores et déjà parmi les plus attendus de l'année 
2001. Un chef-d'œuvre en devenir. Définitivement. 


La gestion des ombres et lumières est saisissante. 


Le snipe est 


toujours e 


d'actualité 
dans ce 
nouveau volet. 


Les coups de feu font voler chaque élément présent sur 
ces étagères. 


PAR GREG 


R : ACTIVISION 


PLAYSTATION 
PE FIN SEPTEMBRE 2000] 


{Nouvelle e version nouvelles & 


ENCORE DU TENCHU. 2 ALLEZ-VOUS 


DIRE... BAH OUI, ON AIME ÇA, 
QU'EST-CE QUE VOUS VOULEZ. ET 
PUIS SURTOUT, CE JEU, ON Y CROIT. 
A CHAQUE NOUVELLE VERSION, 
TOUJOURS UN PEU PLUS ABOUTIE, 
L'EXCITATION RESTE LA MÊME. UN 
BON SIGNE. DONC VOILÀ NOTRE 
SENTIMENT, UNE DERNIÈRE FOIS, 
AVANT LE TEST COMPLET, 

PRÉVU POUR LE MOIS 


D'OCTOBRE PROCHAIN. ] ) 


A vant toute chose, un avertissement : tous ceux 
Pa qui estiment que l'on en a déjà dit assez sur ce 
jeu et qui désirent avoir eux-mêmes le privilège et le 
plaisir de le découvrir lors de sa sortie feraient bien 
d'arrêter leur lecture là. Car si nous allons éviter de 
dévoiler trop de « spoilers » (des trucs qui gâchent, en 
bon céfran), il y a évidemment un certain nombre d'in- 
formations qui vont filtrer. Voilà, vous êtes prévenu. 
Dévoilons tout d'abord un secret qui n'en est plus un : 
celui qui concerne Tatsumaru, le fameux troisième ninja 
du clan Azuma qui apparaît lorsque vous avez terminé 
les missions associées à Rikimaru et Ayame. Désormais, 
le nombre de stages est très exactement connu. || y 
en a 11 pour les 2 persos principaux (le stage d'en- 
trainement + 10 missions) et 7 pour Tatsumaru, lorsque 
celui-ci devient sélectionnable. Donc 29 au total. 
Tenchu 2 - Birth of the Stealth Assassins (titre complet) 


est un jeu dont l'action se situe 4 années avant celle 
du Tenchu que nous connaissons déjà. || apparaît 
donc logique de retrouver Rikimaru non seulement 
vivant (la fin de Tenchu laisse penser qu'il est fort pro- 
bable qu'il soit mort, ceux qui l'ont vue en convien- 
dront) mais également sans sa balafre. Vous appren- 
drez ici comment il a failli perdre son œil droit. Une | 
des qualités les plus évidentes de ce nouvel épisode || 
concerne, il est bon de le préciser, celle de sa mise | 
en scène. Ça n'a l'air de rien comme ca mais cela per- | 
met d'entrer dans le jeu avec encore davantage de 
passion. Perso, je n'avais pas vraiment besoin de ça 
mais bon, c'est encore mieux... 


Tr os | 


ALISAT 
Fr) rRévssre) 


essayer était déjà bien avancée. Passée la présen- 
tation, que je continue à trouver tout bonnement magni- 
fique (j'ai du mal à l'interrompre et je la mate presque 
à chaque fois que je relance le jeu - le drogué), j'ai eu 
le plaisir d'incarner Rikimaru et d'entendre le vieux maître | 


| 
| 
L a version de Tenchu ? à laquelle nous avons pu nous | 
| 
| 


| 

| 

1] 
| Matsunoshin et Shiunsai peuvent se défendre tout seuls.Vous || 
devrez essayer d'éradiquer les ninjas ennemis du village. | 

| 

( 


Shiunsai me dire en français à quel point il était impor- 
tant, pour un ninja Azuma, de respecter un certain 
code de l'honneur Les niveaux traversés, les voix des 
différents personnages se sont succédées, et je dois 
avouer qu'elles sont pour la plupart réussies. On retrou- 
ve d’ailleurs certains doubleurs qui ont déjà travaillé 
sur le premier Tenchu, souffle mon oreille droite à 
mon cerveau. Tout cela ne tient pas que du détail, 
car les cut-scenes, au début et à la fin de chaque 
niveau, sont cette fois assez nombreuses. Les mises 
en situation se révèlent savamment étudiées et le 
scénario ne dévoile que petit à petit ses pans. Croyez- 
moi, il faut être concentré pour tout suivre. En fait, 
le scénario de Tenchu 2 est empreint d'histoires d'hon- 
neur, de convoitises et de traîtrises. En vaici un aper- 
çu.….. 

Le Seigneur Godha, seigneur des Azuma ninja, déci- 
de que son fils, Matsunoshin, devra lui succéder. 
Cela n'est pas du goût de Motohide, frère du défunt 
seigneur (et donc oncle de Matsunoshin), qui n'hé- 
site alors pas à s'en prendre à sa propre Maison. 
Matsunoshin et Motohide finissent par s'affronter, 
mais le premier, qui prend l'avantage dans le com- 
bat, refuse de tuer un membre de sa famille. Ce 
beau geste sera récompensé par un coup de pisto- 
let traîtreusement dégainé et une blessure qui ne 
sera heureusement pas mortelle. Motohide s'en- 
fuit, la femme de Matsunoshin, dame Kei, est tuée 


ns “| 


Non, ces deux-là ne se battent pas, ne vous inquiétez pas. 


Semimaru 
Azuma Ninja Dog 


Semimaru va vous aider à retrouver la trace du traître 
Tatsumaru.. 


Lors des attaques silencieuses, il y a un effet de flou qui 
habille la scène. Pas terrible pour les photos, désolé. 


et sa fille, Kiku, enlevée. Devant ces querelles intes- 
tines, un autre Seigneur, Toda Yoshisada, en profite 
pour pénétrer avec ses troupes sur les terres des 
Goadha, dans l'espoir de réussir une invasion éclair. 
I! sera stoppé par nos fameux ninjas. Mais tout cela 
serait trop clair et trop simple sans l'intervention 
d'un clan ninja ennemi : le Burning Dawn (Aube de 
feu, en français). Ce sont les membres de ce clan 
qui vont ici vraiment vous poser problème. Suzaku, 
le « moineau rouge », que vous croisez et affrontez 
plusieurs fois, ou encore Kagami, redoutable et belle 
chef de clan, seront vos plus formidables ennemis. 
Et il y en a encore bien d'autres, moins importants 
certes, mais qui ne manqueront pas de tout tenter 
pour vous stopper. 


COMPRÉHENSION À 
PLUSIEURS NIVEAUX D. 


VE plus grande surprise - attention, spoiler - 
sera sans doute de croiser Tatsumaru que vous 
croyiez mort, sans qu'il vous reconnaisse, déclarant 
être Seryu, un des quatre Seigneurs du clan du Burning 
Dawn. Comme le dit Maître Shiunsai, les Azuma sont 
encore responsables de ses actions. Une force obs- 
cure est à l'œuvre derrière tout cela, mais il faut se 
préparer à tuer Tatsumaru si besoin est. La seule 
façon de lui faire retrouver son honneur perdu est 
simple : il doit périr de la main d'un ninja Azuma… 

Comme vous pouvez vous en apercevoir, le scénario 
de Tenchu 2 est assez poussé. Dites-vous bien, en 
plus, que tout ce qui est décrit dans le précédent 
paragraphe concerne le point de vue de Rikimaru. 
En incarnant Ayame puis, plus tard, Tatsumaru, les 


EM m0 AE 
Un écran de loading plein de tension. Rikimaru 
découvre Tatsumaru devant le corps de son maître. 


Un coup sur la nuque, puis c’est le corps qui 
est transpercé. Radical. 


Vous pouvez rester aussi longtemps que vous le 
désirez sous l’eau, avec le fameux tuyau-bambou. 


Lorsque vous croisez 

un villageois, évitez 
de vous battre contre 
lui. Il ne vous veut 
aucun mal. 


PAR CHRIS 


CCE 


Comme d'habitude, la discrétion sera votre plus 
brécieuse alliée. 


L'intelligence Artificielle reste limitée, puisque dans 
cette position, vous n'êtes jamais repéré. 


pièces du puzzle s'assemblent de façon toujours un 
peu plus précise et vous finissez alors par tout com- 
prendre. || faut noter aussi le grand nombre de per- 
sonnages secondaires. Les boss ont un nom et un 
semblant d'histoire (par exemple, Yokihotaru, la jolie 
Geisha, est amoureuse de Suzaku), vous faites la 
connaissance du chambellan de la famille Gohda 
(Sekiya Naotads), du maître d'armes de la maison 
Gohda (Tachibana Jubei).… Les êtres que vous croisez 
ne sont pas seulement des ombres sans substance. 
Et puis, au-delà de l'histoire en elle-même, il y a un 
certain sens du phrasé et de la narration qui apporte 
un semblant de poésie à l'ensemble. Ainsi, Lord 
Matsunoshin, devant sa demeure en flammes s'écrie, 
la voix brisée : « Le château brûle, et mes larmes ne 
peuvent éteindre le brasier » Un français correct 
avec un ton assez distingué. Moi, j'aime. Et en tout 
cas, je le souligne. En ce qui concerne les voix des 
ennemis, pendant le jeu, le constat est toutefois un 
peu moins réjouissant mais bon, dans l'ensemble, on 
peut dire que l'on n'a pas trop à se plaindre. 


EN TOUTE OBJECTIVITÉ.) 


Pour en revenir à des choses plus terre à terre, par- 
lons maintenant du jeu lui-même et de la maniabilité. 
Quoique singulièrement améliorée par rapport aux 
versions de Tenchu 2 que j'ai eues auparavant entre 


_ QUESTIONS 
AUX CRÉATEURS DE TENCHU 2 


M: Hisamatsu, programmeur principal, et 
M. Endé, producteur du jeu, tous deux em- 
ployés chez Acauire, studio de développement 
qui a créé Tenchu 2, répondent à quelques- 
unes de nos questions. 


Pourquoi un Tenchu 2 ? 

Endé : En fait, il y avait tellement de points dé- 
cevants dans le premier Tenchu que nous vou- 
lions changer, que nous ne pouvions pas rester. 
comme cela. Il fallait absolument revoir les tex- 
tures, l'intelligence des ennemis. Des ennemis 
stupides donnent un jeu trop facile ; dans 
Tenchu 2, les ennemis sont encore stupides, 
mais on leur a donné de meilleures instructions 
(rires): 


De quelle partie de Tenchu 2 êtes-vous le plus 
fier ? 

Endô : I! n'y a pas que de l'action pure, on peut 
davantage se cacher, notamment dans l'eau. 
Pour ceux qui aiment la furtivité, Tenchu 2 sera 
intense. De la même manière, nous avons en- 
core augmenté le côté assassinat furtif»etil 
existe beaucoup plus de manières différentes 
de tuer Un ennemi par-derrière. 


Comment avez-vous traVailléles mouvements 
des ninjas ? 
Endô : Pourla première version du jeu, nous 


avons fait de la motion capture avec 5hô Ko- 
sugi, un expert en arts martiaux, qui réside aux 
Etats-Unis, et son fils Kaine fout aussi doué. Quant 
à Tenchu 2, nous avons uïllisé des membres de 
la J.A.C. (Japan Action Club) qui sont les cas- 
cadeurs que l'on retrouve dans les Tokusatsu: 
(NDLR : feuilletons style X-Or ou Bioman avec 
arts martiaux). Le résultat vous donne des afti- 
tudes que l'on espère réussies. 


Tenchu 2, pas un peu trop violent ? 

Endô : On ne dirait pas comme ça, mais nous 
avons fait attention. Bien sûr, il y a toujours au- 
tant de sang, plus de manières de tuer, et plus 
de cruauté, mais d'un autre côté, on n'y tue ja- 
mais des innocents | I! va peut-être falloir réfié- 
chir à une version différente selon les pays ? 


Des choses impossibles à faire dans Tenchu 2 ? 
Hisamatsu : Dans le but de faire de plus en plus 
ninja, nous voulions ajouter la magie ninja, 
dont le « bunshin » (multiplication des corps), 
impossible à gérer sur PS1. De la même ma- 
nière, nous voulions jouer sur les ombrages et 
la possibilité de s'y dissimuler et d'être vu selon 
l'intensité de la lumière mais Ça, ce serapoun: 
Tenchu 3surPs21 

Endé : Un regret.personnel, j'aurais bien fait un 
niveau de Tenchu dans un chôteau européen, 
on'auraif appelé ça « Tenchu Versailles », (rires) 


les mains, je dois bien avouer que la jouabilité ne me 
convainc pas encore totalement. Je ne sais pas, il y 
a un côté imprécis que je trouve encore plus pro- 
noncé que dans le premier épisode. Toutefois, après 
de longues heures de jeu, j'avoue m'être plus ou 
moins adapté. Mais tout de même... Le moteur 3D 
du jeu a besoin d'être optimisé. Le balayage latéral 
du regard, en vue subjective, se révèle en effet un 
chouïa lent et la profondeur de vision, qu'on nous 
avait annoncé améliorée de beaucoup, souffre d'un 
effet de disparition des décors après une certaine 
distance (une espèce de clipping mais voulu pour 
« soulager » un peu la console). D'un pur point de vue 
technique, Tenchu 2 reste donc en decà de ce que 
l'on pouvait en toute bonne foi espérer. Mais atten- 
tion, le jeu n'est pas encore ici dans sa version défi- 
nitive ! Il est toujours utile de le rappeler. Autre peti- 
te déception : le grappin (ou « Kaginawa ») ne peut 
plus s'accrocher n'importe où. || faut, en effet, viser 
précisément un endroit (au-dessus d'un toit, d'une 
corniche, etc.] pour voir le viseur du grappin « s'illu- 
miner » et vous permettre de tout à coup vous envo- 
ler. C'est dommage car ça limite beaucoup et inter- 
dit des tas de petits trucs pratiques ou amusants 
{viser un mur et s'approcher super-vite d'un garde 
qui s'en éloigne, tenter de s'accrocher à tout et n'im- 
porte quoi en se disant que, même si on tombe de 
haut, on ne se fait pas mal, etc.). Ils ont heureuse- 
ment pensé à l'option « branches » et on peut tou- 
jours grimper sur les arbres. C'est idiot, mais ça 
m'aurait vraiment embêté qu'ils n'y aient pas pensé | 
Sorti du fait que l'on peut effectivement traîner les 
cadavres, les fouiller, ou nager dans la version de 
Tenchu 2 dont nous vous parlons ici (on peut même 
se servir d'un bambou pour respirer sous l'eau, 
excellent), j'avoue ne pas encore avoir découvert cer- 
taines nouveautés promises, comme les griffes qui 
permettent de grimper au mur par exemple (les 
« shuko »]. Mais attention, je n'ai pas encore termi- 
né tous les niveaux en « Grand maître », donc. En 
guise de conclusion, je dirais ceci : Tenchu 2, dans 
l'esprit et dans le fond, tient toutes ses promesses 
et se révèle véritablement passionnant. Il faut juste 
espérer que la forme soit un peu améliorée (jouabili- 
té et moteur SD) pour que l'on se trouve, à la ren- 
trée, devant la bombe ludique escomptée. En atten- 
dant, je croise les doigts. et je continue à affüter 
mon ninjato. 


Byakko, the White Tige 


Lord of the Burning Dawn 


Performances améliorées, 
Moteur boosté, 
Design époustouflant. 


vous croyez vraiment être prêts? 


colin|mcrae|rally|2.0 


LA simulation de rallye est de retour. Colin McRae Rally 2.0 est là : son moteur a été retravaillé pour donner des résultats 
au-delà de toutes vos attentes. 21 des voitures de rallye les plus performantes au monde à travers 8 pays, par tous les temps. 
Un nouveau mode Arcade étonnant avec 6 voitures simultanément sur plus de 8 
Nouveau : le Challenge Rallye, 2 joueurs, 2 voitures, 1 circuit. Des véhicules modélisés avec précision dans des scènes à 
couper le souffle. Un tout nouveau moteur de gestion physique de la voiture et de ses dommages. 
Suspensions indépendantes pour les 4 roues. Ecran divisé pour les courses en un contre un. À vous de jouer ! 


circuits. 


Suite du n°1 des ventes 


“Le meilleur jeu de rallye toutes consoles confondues !” C O d emasters 
Playstation PlayStation Magazine 
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*LE GENIE DU JEU 


MIRTUA TENNIS 


EDITEUR : SEGA 
MACHINE : 


DREAMCAST 
DISPO. EUROPE : AUTOMNE 2000 


Simplicité et 
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DÉJA'AITIRANTIDANS:SA VERSION 


ARCADE, VIRTUA TENNIS DÉBARQUE 
SUR DREAMCAST EN METTANT TOUS 
LES ATOUTS DE SON CÔTÉ. SIMPLE À 
PRENDRE EN MAINS, 
IMPRESSIONNANTE ET 
DÉFINITIVEMENT FUN, CETTE 
SIMULATION SEMBLE DEVOIR FAIRE 
HONNEUR À LA SÉRIE DES VIRTUA, 


CHÈRE À SEGA. C'EST EN TOUT CAS 


uand on parle de Sega et que l'on mentionne le 

mot Virtua, il y a des associations d'idées qui se 
font automatiquement. Les plus bellicistes penseront 
à Virtua Fighter les plus sportifs à Virtua Striker… Dans 
les deux cas, ce sont des titres qui ont fait parler d'eux, 
et plutôt en bien, et l'annonce d'un Virtua Tennis ne 
peut guère laisser indifférent. Le jeu existant déjà en 
arcade (carte Naomi), on sait déjà à peu près ce qu'il 
vaut. Et on se rend bien compte que sur ce coup, Sega 
a tenté de jouer la simplicité. En plus du joystick, il n'y 
a en effet que deux boutons qui servent : un pour les 
coups « normaux », et un autre pour les lobs. Ca, on 
ne peut pas dire que l'on se perde dans les com- 
mandes. Ce souci de simplicité s'explique facilement 
lorsqu'on garde à l'esprit que le jeu est destiné à un 
public de salles d'arcade, désireux de s'amuser rapi- 
dement. Le pari semble être réussi puisque Virtua 


_—- = me 
Cort: Philippoussis 


La meilleure option, après le bride c'est le coup droit long 
de la ligne. 


Tennis a fait partie des titres arcade les plus populaires 
pendant quelques semaines au Japon. Ces précisions 
étant apportées, revenons plus en détail sur ce qui 
nous intéresse vraiment : la version Dreamcast. 


a Dreamcast ne dispose pas de quatre ports 
paddles pour rien : cela permet de s'essayer à 
Virtua Tennis en double (et heureusement !]. Les modes 
tournois et versus répondent bien évidemment eux 
aussi présents, et il devrait même y avoir une espèce 


DES JOUEURS RÉALISTES... MAIS PEU EXPRESSIFS 


Les huit joueurs présents dans notre version sont fous réunis dans cet en- 
cart. Même si au total, on en aurait 16 dont feraient peut-être partie Kour- 
nikova (Ahhhh, Gollum !) et Hingis chez les femmes. Ils sont modélisés 
avec un souci du détail qui leur fait honneur et le jeu tente de retranscri- 
re dans leur façon de jouer leurs forces et leurs faiblesses véritables. Les 
gros plans sur les visages des tennismen, à certains moments, prouvent le 
soin immense qui a été apporté à leur réalisation. À côté de ça, les tex- 
tures faciales ont un petit côté «zombifié » assez peu réjouissant et les vi- 


sages, au final, se révèlent assez figés et peu expressifs. C'est certes un dé- 
tail et il se noie dans un océan de points plus positifs, il n'y a donc pas trop 
de raisons de s'en faire... Et puis si les visages restent assez figés, ce n'est 
pas le cas de l'ensemble du corps, qui se meuf avec un réalisme saisis- 
sant. Voir les joueurs secouer la tête de dépit sur un point raté, par exemple, 
leur insuffle un semblant de vie assez étonnant, De même, un poing ra- 
geur tendu vers le ciel après acquisition d'un point difficile transmet à sa 
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1 
Phase de concentration, le regard vers le sol, après un 
point important... 


de World Tour mode dans la version définitive du 
jeu, histoire d'enchaîïner les tournois et de partici- 
per à une véritable saison. Rien que du très normal 
donc, mais une simulation de tennis ne permet pas 
d'inventer des options complètement farfelues et 
originales. On commence donc à s'intéresser au jeu 
en lui-même et on se rend compte, avec une poin- 
te d'amertume, qu'il n'y a ici que huit joueurs de dis- 
ponibles (voir encart). Une fois son tennisman préféré 
sélectionné, on choisit son terrain. Il y en a ici une 
dizaine, qui se décline sur les tons vert, gris ou mar- 
ron du gazon, du synthétique, du ciment ou de la 
terre battue. Le jeu étant assez rapide, certains 
préféreront cette dernière surface pour rendre les 
échanges plus longs et intéressants. 

Une fois sur le court, on s'aperçoit que la conver- 
sion du titre arcade est tout à fait fidèle et que la 
jouabilité reste la même. On peut se servir de la croix 


de direction ou bien du paddie analogique pour les 
déplacements (à cet égard les affinités sont d'ailleurs 
partagées) et il n'y a toujours que deux boutons qui 
servent. Les premiers échanges laissent perplexes, 
et il faut s'habituer aux déplacements du joueur, à 
l'écran, qui montre une vraie inertie dans ses dépla- 
cements. Le contre-pied se révèle alors une arme for- 
midable tant il est difficile de revenir sur un côté à 
partir du moment où l'on s'est engagé dans une direc- 
tion opposée. C'est une caractéristique de Virtua 
Tennis et avouons-e, c'est une très bonne chose. Du 
côté des coups du tennis, on se rend compte avec 
une certaine surprise qu'un seul bouton pour gérer 
la quasi-totalité des coups, eh bien ca n'est pas si 
aberrant que ça. En utilisant à bon escient les direc- 
tions du paddie, on peut varier la puissance de ses 
frappes et réussir de fort jolies choses. Tout est ques- 
tion de timing. Et de placement aussi évidemment. 
Lorsqu'on lit la trajectoire d'une balle et que l'on pré- 


façon une énergie presque palpable. 


Certains angles de vue se révèlent pour le moins 
étonnants. 


pare bien son coup, an peut lâcher aussitôt une véri- 


table roquette dans le terrain adverse. On peut aussi, 


au contraire, calmer le jeu en mettant la direction 
arrière lorsqu'on frappe la balle. Finalement, selon la 
position, on peut exécuter des coups droits ou des | 
revers sans aucune difficulté. Alors certes, tout cela 
manque un peu de subtilité et il faut bien dire que 
dans Virtua Tennis on est beaucoup aidé. Les coups 
longs de ligne sont fréquents et les passings pas vrai. | 
ment difficiles à exécuter. Rappelons toutefois que | 


tout cela est délibéré et que cette simulation n'a pas 


pour prétention d'atteindre des sommets de techni- 
cité. Virtua Tennis est simple à prendre en mains et | 
nombreux sont ceux qui s'en réjouiront. 


es, PAR CHRIS } 


VIRTIUA TENNIS 


Les gradins sont réellement immenses ! 


‘essayer à une partie de Virtua Tennis donne 

une impression bizarre aux gens qui vous regar- 
dent : ils ont l'impression que vous vous excitez avec 
votre paddle devant une véritable retransmission 
télévisée. Remarquez bien que tout est fait pour 
que vous ayez cette impression vous aussi, avec 
les commentaires inhérents au jeu, les replays sur 
certaines actions (super beaux) et les gros plans 
lorsqu'un joueur réussit, par exemple, un coup par- 
ticulièrement difficile. Le publie semble lui aussi 
presque réel, on est loin des bouillies de pixels 
infâmes présentes dans certains autres jeux, et 
même, l'arbitre de chaise ou les juges de lignes ont 
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Apprenez à placer votre service pour surprendre. 


l'insigne honneur d'être modélisés en 3D. Ajoutez 
à cela les vrais portraits des joueurs, en médaillons, 
avant que ne débute une partie et vous avez une 
idée de la somme de détails inclus dans ce jeu. Oh, 
j'allais oublier, le moment de la journée et les ombres 
sont également gérés. Je ne sais pas s'ils sont allés 
jusqu'à faire modifier les ombres des joueurs et de 
certains éléments alors que le soleil se couche, en 
fin de journée, mais c'est quelque chose qu'il ne 
serait somme toute pas si étonnant de découvrir. 
Une autre chose étonnante reste la qualité des ani- 
mations. On voit les joueurs armer leur bras, pré- 
parer leur coup et frapper la balle avec un réalisme 
saisissant. C'est agréable à voir et presque jouissif 
lorsque c'est correctement exécuté. Sur les balles 
les plus difficiles à atteindre, un plongeon déses- 
péré souligne l'effort surhumain du joueur pour ten- 
ter l'impossible et essayer, sur un dernier coup, un 
point gagnant. Sur un terrain de terre battue, les 
marques de pas et la poussière soulevée sont 
visibles, ce qui s'avère tout de même surprenant. 


CONCOMEN) 
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Dans cet océan de points positifs, on se demande 
bien quels sont finalement les défauts de Virtua 
Tennis. À vrai dire, la seule réelle crainte que l'on 
puisse nourrir à son égard concerne son intérêt et 
sa durée de vie. Le fait que l'on soit si largement 
aidé la plupart du temps ne semble autoriser qu'une 
marge de progression moyenne. Les fans de ten- 
nis les plus exigeants feront alors peut-être un peu 
vite le tour de cette simulation. Maintenant, nous 
ne pouvons jurer de rien avant de nous être essayés 
autant qu'il se doit à ce jeu qui, n’en doutons pas, 
saura beaucoup faire parler de lui en temps voulu. 
Rendez-vous dans quelques mois. 


y 
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UN GRAND BOND EN AVANT 
DANS L'UNIVERS DU JEU DE RÔL 


Incarnez Flint, fine lame et renégat du 
royaume de Varuna et plongez au cœur d'une 
intrigue qui va vous submerger. 


+ Un savant mélange entre jeu de rôle 

et aventure dans un monde immense, 

+ 2 niveaux de difficulté, et plus de 2 heures 

de cinématiques époustouflantes, 

+ Un personnage aux caractéristiques 

évolutives et des combats en temps réel. 

+ Une multitude de monstres à combattre 

et des éléments cachés à trouver. 

+ Des objets spéciaux à obtenir à l'aide de |, 

19 mini-jeux d'arcade intégrés. 

+ Des graphismes de toute beauté, une caméra multidirectionnelle 
et un moteur 3D polygonal pour une immersion totale dans le jeu. 


CE 3155 18 F3160 C HAILLEINGIE 


EDITEUR : ACCLAIM 
MACHINE: ‘DREAMCAST ET PLAYSTATION 2 
DISPO, EUROPE : FIN SEPTEMBRE 2000 
| (DC) - lTRIMESTRE 2001 (PS2) 


F355 & F2 


PlayStation 2 


PlayStation 2 


LES CÉLÈBRES BOLIDES DE L 


MARQUE AU CHEVAL CABRÉ 
PRÊTENT LEURS CARROSSERIES DE 
RÊVE À DEUX TITRES ÉDITÉS PAR 
ACCLAIM. L'OCCASION 


D'ACCÉDER À UN MYTHE, | 


| SANS AVOIR À CASSER SA TIRELIRE 10 


lles font chavirer les cœurs, elles déposent tous 

les beaufs en GTI sur place, tout le monde vou- 
drait en posséder une. Véritable légende de l'auto- 
mobile, Ferrari a su, à travers les époques, entretenir 
le mythe et rester la marque d'exception par excel- 
lence. Bolides surpuissants carrossés comme des 
œuvres d'art et vendus à des tarifs largement prohi- 
bitifs pour le commun des mortels, les 250 GTO, 
Dino, F40, Testarossa, 348TB, 550 Maranello, 360 
Modena et autres 456GT sont des sobriquets qui 
sonnent aux oreilles des amoureux de belles méca- 
niques comme autant d'invitations à bouffer du bitu- 
me à des allures folles. Mais l'accession au rêve 
n'est pour beaucoup qu'une simple chimère, un fan- 
tasme sans lendemain, qui ne sera jamais exaucé. 
Tenez, pas plus tard que l'autre jour, je suis passé 
chez un concessionnaire Ferrari à Trappes, histoire 
de commander une petite F335 Spider. J'arrive, tran- 
quilou, je gare mon scooter juste devant l'entrée du 
magasin et je vais me renseigner auprès d'un ven- 
deur, d'un pas assuré. J'lui dis que j'aimerais acheter 
cash une de ces jolies voitures rouges. Et là, le type 
a rigolé ! Le mufle, comme ca, devant tout le monde, 
il était mort de rire ! Moi, pas démonté pour autant, 
je lui envoie aussi sec qu'avec mon livret de la Caisse 
d'Epargne et mon Codevi, j'pourrais lui faire ravaler 
son arrogance en deux coups de cuillère à pot. Et 
hop, il se remet à éructer comme un porc, se tord 
par terre et manque de s'étouffer ! Pfui, grand sei- 
gneur, je n'insiste pas plus longtemps et je quitte les 


Dreamcast 
AP 7 


OTAL 0016" 
00162860, 


es 7 Tue 2OTE 


ÉLLETE 


lieux avec panache… Tant pis pour lui, il vient de perdre 
un client ! C'est seulement plus tard, lorsque je suis 
tombé sur une petite annonce pour une Ferrari 
Testarossa de 1984 avec 150 000 kilomètres au 
compteur vendue 250 000 balles, que j'ai enfin com- 
pris ma méprise. Putain, c'est ‘achement reuch une 
Ferrari, même toute vieille !!! Pour la peine, j'vais gar- 
der Scoutibou et continuer d'économiser. 


our découvrir les joies d’un tour de piste au volant 
d'une Ferrari, il n'existe en fait que deux solu- 
tions : avoir un ami très riche et qui a entièrement 
confiance en vous, ou bien simuler la chose avec un 
jeu vidéo ! Bon, pour la première option, c'est pas 


| ca Ca 


Un mode VS en split est prévu ; par contre, pour le jeu 
on-line, ça semble mal barré. 


| Licence oblige, les modélisations des caisses devraient 
| coller au plus près à la réalité. 


C'est la version compétition de la 360 Modena qui est 
présente dans le jeu. 


gaghé, par contrepour la seconde, on peut comp- 
ter sur le soutien d'Acclaim. Détenteur de la licen- 
ce Ferrari pour tout ce qui touche les jeux vidéo 
(hors arcade), l'éditeur est effectivement en train 
de développer deux titres (avec l'aide de Sega pour 
l'un d'eux] mettant en scène deux bolides de la 
marque : la F355 et la 860 Modena ! Le premier, 
F355 Challenge, prévu sur Dreamcast (développé 
par Sega et édité par Acclaim) est en fait l'adapta- 
tion de la borne d'arcade homonyme. Pour l'heure, 
on sait assez peu de choses sur cette production, 
si ce n'est qu'elle devrait proposer un mode 
Championnat, Course Simple, VS (en split au via un 
câble) et Entraînement et que l'on pourra piloter des: 
F355 sur 6 circuits réels (Motegi, Monza, Suzuki 
Court, Sugo, Suzuka et Long Beach). Autre détail 
acquis, on pourra compter sur de nombreuses aides 
au pilotage, tels un contrôle de stabilité et de trac- 
tion, l'ABS ou encore un système de freinage assis- 
té débrayable. Enfin, trois niveaux de difficulté seront 


PlayStation 2 


Lorsque l’on croise ce genre de caisse sur la route, c'est 
toujours sous cet angle qu'on peut l'admirer. Et encore, pas | 
longtemps ! 


BÊTES DE COURSE 


Too lanenG00) 


Moteur : 8 cylindres en V.400 cv 
Vitesse max : plus de 295 km/h 
0 à 100 km/h :4,55 
 Aufresmodêles: 
360 Modena Challenge (celle du jeu !) 
et 360 Spider. 


disponibles : Novice (boîte auto, plus aides maxi- 
mums), Intermédiaire (semi-autometique sans le frei- 
nage assisté) et Simulation (boîte manuelle et aucune 
aide). Par contre, pour ce qui est des graphismes 
ou encore des modèles physiques, on nage pour 
l'instant en plein mystère. Une version peu avan- 
cée avait été présentée lors du dernier E3 mais ne 
permettait pas de se faire une idée précise de la 
qualité du titre. 
/ 
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utre titre, autre licence. F360 Challenge est, 

quant à lui, développé par Brain in À Jar une 
toute nouvelle équipe, composée de transfuges du 
studio de Psygnosis basé à Leeds en Angleterre. 
inspiré du « 360 Challenge », un championnat ouvert 
aux Ferrari 360 Modena préparées pour l'occasion, 
le jeu devrait lui aussi se dérouler sur 8 circuits réels 
et proposer des modes de jeu assez classiques. 
Enfin. sauf si les développeurs décident d'inclure le 
Gentleman Trophy, une sorte de « compétition dans 
la compétition », où les pilotes les plus fair-play et à 
l'attitude la plus sportive remportent la victoire | 
Question réalisation, on ne sait pas encore grand- 
chose de F360 Challenge. Logique, remarquez : le 
développement vient tout juste de commencer et les 
premières photos disponibles sont loin de refléter le 
potentiel réel du jeu ! 


305 (1994) 


Moteur : 8 cylindres en V.375 cv | 
Vitesse max. : environ 295 km/h 
O0 à 100km/h:465 
Autres modèles : 
F355 GTS (1994), F355 Spider (1996), 
F355 F1 (1997) 
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Le jeu est encore à un stade de développement assez 
peu avancé. 


Si F355 est effectivement aussi beau que le laisse 
| penser cette photo, alors on va tous être calmés ! 


—{ PAR Elwood 
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&-WTC World 


‘La dernière simulation- } 


APRÈS COLIN MCRAE/RALLY-2, 


CODEMASTERS CONTINUE SUR SA 


LANCÉE AVEC UN NOUVEAU TOCA 


QUI, POUR L'OCCASION, NE 


S'APPELLE PLUS TOCA MAIS WORLD 


TOURING CARS. AU PROGRAMME, 


DU RÉALISME, DES CARAMBOLAGES 


ET DES SENSATIONS QUI, SANS ÊTRE 


NOUVELLES/RESTENTBONNES. 
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eux qui pensent que la série TOCA n'a pas connu 

le même succès commercial que Colin McRae 
Rally ou encore Gran Turismo ont tout faux. TOCA et 
TOCA 2 se sont écoulés à 2,5 millions d'exemplaires 
dans le monde (toutefois, c'est en Grande Bretagne que 
ces jeux se sont le mieux vendus) ! Surpris ? || est vrai 
que les deux titres de Codemasters ne s'adressaient 
pas franchement aux pilotes du dimanche mais plutôt 
à une élite de hard-core gamers. Souvenez-vous de votre 
premier passage de chicane sur le circuit de Silverstone. 
Free-styyyyyle ! Tout le monde aujourd'hui encense la 
technicité de Gran Turismo mais ces deux softs étaient 
incontestablement plus difficiles à maîtriser. On flrtait 
pour ainsi dire littéralement avec un gameplay PC. Enfin, 
tout ca pour dire que la série TOCA n'a jamais vraiment 
été calibrée « grand public » et que le réalisme ne fait 
plus peur aux amateurs de sports motorisés, bien au 
contraire. Ce n'est pas le cas des jeux de foot, mais là, 
on s'égare, il s'agit d'un tout autre débat ! 


(Pour UN LARGE PUBLIC 


| cs pour ce troisième volet, intitulé World 
Touring Cars, les développeurs de Codemasters 
ont choisi de mettre un peu d'eau dans leur vin. Avec 


du recul, les deux précédents opus étaient d'après 
eux peut-être un petit peu trop inaccessibles pour 
les joueurs moyens. Mais attention, pas de mépri- 
se, ça ne signifie pas que le gameplay de WTC a glis- 
sé de façon radicale de la simulation vers l'arcade 
pure et dure. En fait, l'un des principaux objectifs de 
l'équipe a été de trouver LE fameux compromis idéal 
qui permette à la fois de contenter les intégristes de 
la simu' comme les joueurs moins expérimentés. Un 
challenge difficile. Comme l'éditeur nous a envoyé 
une version bêta, on a pu juger sur pièce de ce chan- 
gement d'orientation. Après avoir fait quelques tours 
au volant d'une Audi, sur Hockenheimring, un constat 
s'impose : on est loin de la conduite élitiste des deux 
précédents opus. La prise en mains est immédiate, 
de nombreux paramètres ont été simplifiés, notam- 
ment les distances de freinage. Désormais, on peut 
retarder le freinage sans risquer systématiquement 
un tout droit humiliant. Ce constat vaut également 
pour les modèles d'adhérence. Le joueur a un peu 
plus de marge, même si un passage dans l'herbe ou 
un choc avec un concurrent se solde souvent par un 
joli tête-à-queue. L'inertie des voitures, enfin, est net- 
tement moins contraignante qu'auparavant sans pour 
autant faire preuve d'une légèreté excessive. 
Incontestablement, on perd en réalisme, c'est vrai, 
mais le jeu est devenu plus fun, la conduite plus ner- 
veuse. Certains puristes risquent malgré tout de tirer 
la tronche et pourront voir dans ce changement 
d'orientation une forme de compromis (compromis- 
sion diront certains) commercial. 


LE PROFESSIONNALISME 
DE CODEMASTERS 


D: point de vue strictement technique, cette 
version bêta finalisée à 95 % nous a fait forte 
impression. Tout d'abord, le frame rate (nombre 
d'images seconde) ne faiblit jamais. WTC tourne en 
25 images par seconde même avec les 12 voitures 
présentes simultanément à l'écran. Quelle que soit 


Il y a trois niveaux de détail dans WTC. Votre voiture 
se compose de 600 polygones, les voitures au second 
plan de 250 polygones et les plus lointaines 

de 50 polygones. 


la vue adoptée, le jeu procure également d'excellentes 
sensations de vitesse. Le clipping quant à lui est plu- 
tôt bien géré. Ca « pop » toujours un peu sur la ligne 
d'horizon lors des grandes lignes droites et en mode 
2 Joueurs, mais pas de quoi piquer une crise. 
Visuellement, si on note de nets progrès par rapport 
aux précédents volets et aux précédentes versions 
bêta (couleurs plus chatoyantes, décors plus fournis 
en détails, textures moins pixellisées), la modélisation 
des caisses reste toutefois d'un niveau inférieur à 
celle de Colin McRae Rally 2. Un compromis néces- 
saire pour conserver une fluidité et une rapidité 
constante, n'oublions pas que le moteur 3D doit assu- 
mer la présence de 12 voitures ainsi que la défor- 
mation des carrosseries de chacune d'elles. La 
PlayStation a encore des ressources mais quand 
même ! Voilà pour la partie technique. Sinon, à l'ins- 
tar de Colin 2, WTC propose une gestion des dégâts 
assez poussée. De nombreuses pièces peuvent se 
désolidariser de la voiture (les pare-chocs, le capot, 
les roues), la tôle se froisse, les vitres volent en éclats, 


En mode Deux Joueurs, vous aurez droit à 4 
concurrents gérés par la console, aux arrêts 
aux stands et aux déformations. Fun ! 


Un choix de plus 80 voitures 
officielles dont des Viper, des Lotus, 
des caisses de dentistes, quoi ! 


1 M DE) UE vuece sum 


Les modèles physiques ont été simplifiés mais restent suffisamment réaliste. 


PAR WILLEOW 


WIC WORLD TOURING CARS 


le moteur explose si vous le malmenez, les roues 
se voilent.… Ça donne un petit côté Daytona U.S.A. 
aux courses. Vraiment spectaculaire ! La prise en 
compte des conditions météorologiques est égale- 
ment très similaire : temps couvert, bruine, pluie 
battante, orage (les éclairs illuminent le ciel). Cette 
fois, il sera même possible de disputer les courses 
de nuit. La grande classe. Concernant les modes 
de jeu enfin, pas de grosses surprises si ce n'est la 
présence d'un mode 4 Joueurs en écran splitté qui 
permet d'organiser un mini-championnat. Sinon, 
vous retrouverez les habituels modes Championnat, 
Contre la Montre et Course Simple. Certes WTC 
ne révolutionnera certainement pas le genre, tout 
comme Colin McRae Rally 2, néanmoins, le titre de 
Codemasters s'annonce très efficace. Allez, comme 
on dit chez nous quand on ne sait plus quoi racon- 
ter : rendez-vous en septembre pour un test en 
bonne et due forme ! 


CONFIG. PNEUS 


Choisissez les pneus ên fonction des 
céneftions météo el de l'etat de là piste. 


CONFIG. GENERALE 


Hier la force d'appir ls plus élèves pour privilégier 
l'athérence aû détriment de Ja vitesse. L'equiibre des 
freins avantarlieré détéiminé si la voiture sous=viré ou 
sucre lors du Freinage. 

FORCE D'APUI 


FQUIL DFS FREINS 


Lors des ralentis, sur les carambolages, vous aurez droit à 
un petit effet à la Matrix. Marrant. 


ENTRETIENT EXCLUSIF 
AVEC GAVIN RAEBURN, 
PRODUCER DE WTC ! 


Gavin Raeburn : TOCA 1 ef 2 étaient fous 8 
deux de très bons jeux, mais ils étaient vraiment 
très difficiles à prendre en mains, surfout pour: 
les débutants. Les modèles d'adhérence des 
voitures un peu trop pointus ne laissaient pas 
beaucoup de mas “E ‘erreur au joueur. 


Nous avons d'abord rééquilibré le niveau de 
difficulté puis retravaillé certains modèles phy- 
siques comme les facteurs d'adhérence.TOCA 
WTC sera moins orienté simulation que les deux 
précédents volets. 


Le développement à duré 18 mois au Srefl 
C'est le temps qu'il nous a fallu pour produire 
ec et [os PAI 


Le ARS EN de as WTC a mobilisé 35 
personnes : 12 programmeurs, 21 designers, 1 
sound CÉFOLEN et 1 «researcher ». 


J Sioe Gran Turismo parce que c'est un titre 
à la fois pointu et très accessible, ce jeu béné- 
ficie en outre d'une réalisation graphique 
exemplaire. C'est également le cas de Colin 
McRae Rally 1 et 2. Sinon, j'aime beaucoup 
Driver pour son côté fun ef l'originalité de son 
concept. Pour TOCA WTC, nous avons énormé- 
ment travaillé sur cetfe notion de «fun » 


Qui, nous étions d'une certaine manière en com- 
pétition et ce fut une bonne chose. D'autre part, 
il faut savoir que trois des membres de l'équipe 
de Colin 2 ont travaillé sur TOCA 1 ef 2 et que 
nous avons dans nofre staff des développeurs 
issus de l'équipe du premier Colin McRae Rally. 


L'équipe qui se cache derrière WTC: 


Siles ete de TOCA 1 et du premier Colin 
étaient très semblables, ceux de WTC et CMR 2 
sont totalement différents. Le procédé de ges- 
tion des CCE l'est également. 


= difficulté du- 


Le comportement des voitures essentiellement. 
Nous avons revu en profondeur fous les mo- 
dèles physiques de TOCA 1 et 2. Cette phase a: 
pris énormément de temps! A ce stade du dé- 
veloppement, nous sommes!pleinement satis- 
faits du travail accompli. 


Les graphistes se sont rendus sur les circuits. Nous. 
avons effectué des recherches, fourné des vi- 
déos et pris de nombreuses photos afin de re- 
produire le plus fidèlement possible les 
? proportions des pistes et tout leur environne- 
ment. Les instances officielles nous ont égale- 
ment fourni des plans et des clichés aériens. Ça 
nous a pris plus de 5 semaines, pour modéliser 
la totalité des circuits. En ce qui concerne le 
choix des tracés, nous avons sélectionné les cir- 
cuits les plus représentatifs etles plus intéressants 
cie SRATPIONES WIC. Soit 22 au total. 


ncence ? 
Plus il y a de sponsors, plus ily. a de paperasse- 
rie légale | Tout doit être contrôlé et approuvé. 


Les constructeurs ont fourni à l'équipe de dé- 
veloppement de nombreuses données tech- 
niques, ils ont également voulu contrôler le 
résultat final. Ils sont, en règle générale, très exi- 
geanis de ce point de vue-là. BMW a carrément 
envoyé une de leurlead-designer pour vérifier. 
sila modélisation de leurs modèles était confor- 


> me à la réalité! Ça a pris un certain temps mais 


ça nous a aidés à rendre le jeu plus réaliste. Ce 
fut une expérience enrichissante. 


RESIDENT EVIL 
CODE: Veronica 


é 


Absolument Resident Evil ". Exclusivement Dreamcast. 


MI EDITEURS: Usi Sorr 
IN MUACH PLAYSTATION 
M DISPO. EUROPE SEPTEMBRE 2000 


S‘Un grand cru | 


NTRE RAYMAN ET LE MONDE DES E’ effet, comment toucher le plus de joueurs et de 


| brouzoufs, sinon grâce au support de cette bonne 
JEUX VIDÉO C'EST COMME QUI || vieile boîte grise ? On pensait cette dernière en fin de 
| course avec l'arrivée de sa grande sœur à l'automne 
DIRAIT UNE LONGUE HISTOIRE prochain dans nos contrées, eh bien non, l'équipe d'Ubi 
À. Soft Chine réussit un tour de force avec son célèbre 
D'AMOUR... OÙ D'ARGENT. APRÈS Rayman. La preuve est faite que 32 bits sont suffisants 
; 2 pour créer un univers singulier et dynamique. Avec ses 
S'ÊTRE PROMENÉ SUR PC, N64 ET 3 milions de copies écoulées depuis son lancement la puissante Dreamcast. Véritable phénomène, il aura 
sur orbite en 1995, notre extra-terrestre préféré se subi avec succès la transposition du PC aux consoles. 
devait d'assurer au risque d'essuyer les inévitables com- Je ne vais pas vous raconter en détail l'aventure Rayman 
DÉMEMBRÉ S'INSTALLE SUR LA paraisons avec ses sorties précédentes, notamment depuis 5 ans, vu que notre cher Elwood s'en est donné 
5 _ à cœur joie depuis tout ce temps, mais essayer de vous 
donner un aperçu de cette nouvelle mouture avec la 
problématique, puis le plan en 3 parties, avec thèse, 
antithèse et synthèse. Naasaaaaasan, j'plaisante ! 


Comme à l'accoutumée, un certain nombre de Lums jaunes 
sont requis pour ouvrir les portes de nouveaux mondes. 


DREAMCAST, NOTRE COMPÈRE 


CONSOLE LA PLUS VENDUE À CE 
JOUR (APRÈS LA GAME BOY), LA 


PLAYSTATION, AVANT UNE VERSION (u NE ÉVOLUTION RÉUSSIE 


SUR PLAYSTATION 2 POUR | 


l'est vrai que le passage d'une aventure de la 2D en 
NOVEMBRE 2000. VOUS NE 3D temps réel ne peut être que bénéfique et enri- 

| A 972 chissant. Rayman ne faillit pas à la règle et nous guide 
LA RAS EE TE sur 45 niveaux, oui, vous avez bien lu, 45, quelquefois 
éprouvants mais n'est-ce pas de cette manière que l'on 
reste scotché à son paddle ? Il bénéficie d'une 
panoplie de mouvements très complè- 
te et d'une maniabilité de rêve. C'est 
un pur plaisir d'évoluer au beau milieu 
d'environnements variés, avec des petits | 
détails sympas comme la mélodie etles | 
couleurs chaudes d'un oiseau exotique | 
qui traverse l'écran. L'aventure est tou- 
jours très rythmée et entraînante à tre- 
vers le cœur du Monde dans lequel 


notre héros se débat à nouveau pour libérer ses 
congénères du joug des Robots Pirates. Bon, il est 
vrai qu'il faudra certainement recommencer de nom- 
breuses fois une action pour atteindre son objectif, 
avec comme incidence les oreilles qui chauffent et 
les mâchoires qui se contractent. Les symptômes 
d'un être humain qui s'énerve quoi ! Ouf, vous ne 
faites donc pas partie de ces joueurs aphasiques sté- 
réotypés par l'opinion publique. Comment ca, on s'en 
tamponne de l'opinion publique ? Bon, fin de l'apar- 
té, on retourne gaiement au turbin. 


a - —— << 
S TRIBULATIONS D’UM\ 
RAYMAN EN CHINE ] 

= — Fe Sd 


S; vous avez bien suivi l'histoire, Rayman 2 a été 
réalisé par l'équipe d'Ubi Soft from Chine, pour 


des raisons que vous comprenez aisément, d'où l'in- 
titulé de mon paragraphe blablabla…. L'épopée débu- 
te avec notre héros capturé par les pirates et jeté 
dans un fond de cale aussi désert qu'humide. || sera 
vite rejoint par son ami Globox qui lui explique que la 
fée Ly a, elle aussi, été kidnappée par les pirates. 
Dès lors débute votre aventure, avec en outre 800 


La maniabilité est vraiment agréable, on peut diriger notre 
berso où bon nous semble sans galères. 


Si vous le faites poireauter trop longtemps, Rayman 
attrape son bidon et le fait glisser sur son doigt agile tel 
|! un joueur de basket professionnel. 


Lums à récolter et 18 960 esclaves à libérer, car 
seule Ly pourra vous rendre tous vos pouvoirs qui 
vous font pour l'instant cruellement défaut. Néanmoins, 
vous pourrez escalader les rochers, vous agripper 
aux lianes verticales et horizontales genre entraîne- 
ment militaire, mais aussi voler glisser, surfer et bien 
d'autre choses encore ! Les possibilités d'exploration 
sont multiples et on peut guider son personnage où 
l'on veut, avec en bonus des passages secrets. Ouvrez 
bien les yeux, l'accès aux différents passages est sub- 
tilement camouflé dans les décors ou dans l'eau. 
J'allais oublier une innovation importante : les per- 
sonnages parlent. Cela peut paraître anodin mais ca 
fait une impression bizarre lorsque l'on entend Rayman 
s'exprimer après les borborygmes de la version N64 ! 
Son timbre de voix est d'ailleurs très enjoué et plai- 
sant. L'ensemble est vraiment riche que ce soit au 
niveau des graphiques avec leurs couleurs exotiques 
ou sur le plan du scénario et de la dynamique de l'his- 
toire qui ne faiblit pas le long de votre cheminement. 
Les développeurs chinois sont décidément très forts ! 
La musique fait aussi partie intégrante du soft et 
résonne dans vos oreilles de manière envoûtante. 
Ajoutez à cela un moteur 3D top performant et voilà 
comment on faconne un succès | 


Rayman nage 
dans un océan 
d’une fluidi 
très appréciabl 
il lui arrive aussi 
de marcher 
délicatement 


POUR LE PLAISIR 
DES YEUX 


s au dernier Salon É frorm LOS 
an 2 Play Siaton 2 a conquis 


Ur ROVSrNDTE ErSCa 
ersion 128 bits apbarait sf as loir: le plus 
le plus 
pafenter jus 
Pour iugér dE 1e 


: UBi SOFr 


DREAMCASTLET PLAYSTATION: 2 |E 
JROPEN 3STRIMESTRE 2000 


<-Ev 


Cyprien’ Chronicles - 


L'E3 QUE UBI SOFT À PRÉSENTÉ À LA 


PRESSE SON TOUT NOUVEAU JEU DE 
PLATE-FORME/AVENTURE : EVIL TWIN : 
CYPRIEN CHRONICLES QUI SORTIRA 


SUR DREAMCAST, PC ET 


PEAYSTATION:2 POUR LA RENTRÉE. 


a première question, assez légitime que l'on peut 
L° poser est de savoir si Cyprien est un clone de 
Rayman 2 ou même un quelconque produit débarqué 
d'on ne sait où pour profiter de l'immense succès de 
ce dernier titre. |! n'en est vraiment rien, sauf peut-être 
par la taille imposante du projet. Mais le vrai paint com- 
mun que l'on pourrait trouver est que les deux jeux sont 
ce que l'on peut appeler des titres à forte personnali- 
té aux thèmes articulés autour d'un personnage très 
attachant. 

Cyprien a tout d'un grand jeu : d'après ses concepteurs 
la recette est à base de 80 % d'action et de 20 % 
d'aventure. L'esthétique du jeu, que l'on pourrait réduire 
vulgairement à un croisement entre le look Tim Burton 
et l'ambiance Cité des Enfants perdue est tout simple- 
ment superbe et très originale. Pour marquer davan- 
tage son identité, les textures utilisées ont été créées 
de À à Z dans un monde qui souffre de ce que Stéphane 


Bachelet (le directeur artistique de Evil Twin] appelle à 
juste titre le « syndrome 3DS Toolkit » consistant à 
repomper sans cesse les mêmes maps de rouille ou 
de métal que l'an retrouve au final dans tous les jeux. 
En somme, la tendance graphique est ici inédite. 
L'ambiance de l'ensemble assez dark détonne avec les 
héros un peu légers que l'on contrôle d'habitude dans 
les jeux de plate-forme. Cyprien est un gamin très 
sombre, en pleine crise de puberté, parfois même en 
prise avec ce que l'on pourrait appeler pudiquement de 
forts problèmes d'identité. 


LE HÉROS, 
CYPRIEN EST UN 
PERSONNAGE 
ATTACHANT ET 
TROUBLANT... 


UN HÉROS comm 
PEU D’AUTRES 


yprien est un jeune orphelin de dix ans. Le soir de 
son anniversaire, il décide pour d'obscures 
raisons qu'il n'est plus un gamin et envoie 
balader tous ses amis en se payant une 
grosse crise d'égoisme. La raison de cette 
colère pré-adolescente a peut-être un rap- 
port avec le fait que ses parents sont morts 
le jour de l'un de ses anniversaires. On a 
tendance à en rire mais ce n'est pas i 
drôle du tout, ça peut même arriver à 4 de M tout le monde. Toujours est:il, qu'il dédaigne 
la réception que donne ses amis en son hon- 
neur et monte dans sa chambre pour ran- 
ger sous son lit ses jouets préférés. C'est 
alors qu'en revenant sur les lieux de la 
fête il s'aperçoit que ses amis ont été 
enlevés par une mystérieuse forme noire. 
Pris de remords, Cyprien va se mettre à la 
recherche de tout ce beau monde en pénétrant 
dans le monde de Tsoull'y. Voilà pour le scé- 


DER vu démarre sur les chapeaux de Un monde plein de dangers, ici le sport national de l’île 
roues à la manière des meilleurs végétale. 


IN UTERO | 


Evil Twin est le premier jeulentièrement fait DR 
par In Ütero, société parisienne d'unettren- # 
tfaine de personnes fondée il y a cing ans À 

par deux amis graphistes. In Utero s'est fait } 
connaître jusqu'ici par ses collaborations 

sur des jeux comme V-Rally, Starshot Space 
Circushpour lesquels ils.ont réalisé les tex- 
füresetles cinématiques: Depuis peu, ils ont 
aussiMravailé avec Cryo, notamment sur 
l'Odyssée (PC) pour lequel ils ont rédigé le 
scénario. Evil Twin: Cyprien's Chronicles est 

leur premier jeu développé en interne. 


In utero; une équipe de Djeun's qui ne dédaigne pas 
une bonne séance de slam diving. 


UN JEU 100% | 
FRANÇAIS À TRÈS 
FORTE PERSONNALITÉ 


Une attention particulière a été apportée aux 
environnements dont l'immensité semble un gouffre 
absorbant le petit héros. 


UN UNIVERS TRÈS VASTE) 


L: monde de Tsoull'y est en fait une ancienne 
contrée désormais submergée par les flots d'une 
mer. La géographie de l'endroit est assez simple 
mais regorge de recoins inquiétants et fascinants 
comme l'île des Demis, des êtres divisés en deux 
dans le sens de la longueur (qui sera en fait le 
lieu où Cyprien s'entraînera pour la suite de 
ses aventures) ou encore la mystérieu- 
se tour sombre qui se dresse au 
centre exact de ce monde. Un peu 
plus loin, on trouve d'autres places 
étranges comme l'île de Vincent, 
sorte de royaume végétal, ou 
encore l'île du gros Jocelin qui 
est en fait une sorte de méga- 
restaurant flottant dans les airs. Dans 
les cieux, il y a aussi la cité des volants qui 
lévite au-dessus des vagues menaçant à tout 


instant de s'écraser. Ces lieux 
seront autant d'endroits où le 
joueur pourra aller et venir car 
les développeurs se sont acharnés 
à éviter une progression linéaire. Ainsi, 
Cyprien devra parler et communiquer 
avec de nombreux personnages qui peu- 
plent ce monde très vaste, acquérir 
des objets et des pouvoirs, bref une 
aventure tout ce qu'il y a de traditionnelle. 
Dans le fond tout du moins. 


UN BAMBIN 
TRÈS DYNAMIQUE 


yprien est un personnage qui peut faire plein 
de choses propres aux jeux de plate-forme : 
marcher et courir bien sûr mais aussi s'accrocher ou 
tirer au lance-pierres, son arme favorite. Celle-ci a 
d'ailleurs de multiples utilisations que l'on va apprendre 
à utiliser au cours du jeu. On trouvera notamment une 
dizaine d'up-grades comprenant des choses aussi 
délirantes que des balles à rebonds ou un viseur 


Isaac, l'outil qui est le coeur du jeu et qui permet de tout 
coder à la vitesse de la lumière, ou presque parce que la 
vitesse de la lumière c'est tout de même très rapide. 


QUESTIONS À STÉPHANE HERNANDEZ, 
CHEF DE PROJET DE EVIL TWIN 


Stéphane Hernandez a fait des études supé- 
rieures de design à l'ESDI,il est rentré ain Utero 
après quelques stages danslasociété etjuste 
après sa thèse qui portait sur le thème d’üné réa 
lisation d'une séquence pré-calculée d'un ni- 
veau professionnel avec peu de moyens. 


Joypad : Comment est né Cyprien ? 


Stéphane Hernandez : Le personnage alété créé 
au déparkpounune série télé. L'histoire à plus 
de cinq ansettoui le monde à In Utero y esttrès 
attaché. La trame s'est nourrie d'elle-même pen- 
dant tout ce temps. C'est d'autant plus évident 
que le jeu n'est pas Une commande : il estné 
d'unevolonté:il a'été très durde faire le tri dans 
fout ce que nous avions créé pour le‘scénario 
etil y a largement de quoi faire des suites. 


Cyprien pourrait faire penser à Raÿman dans 
un contexte ubiesque. 


Rayman 2 est essentiellement un jeu de plate- 


& 


L'ambiance est primordiale dans Evil Twin, elle permet 

au joueur de s'immerger rapidement. 
permettant de sniper lors de tirs qui pourront aussi 
se faire en mode Subjectif. Mais Cyprien a aussi la 
possibilité de se transformer régulièrement en 
super-Cyp, une sorte d'alter ego, un super-héros 
de son enfance. Sous cette forme, il peut utiliser 
de nombreux pouvoirs comme une super-charge 
permettant d'envoyer valdinguer les ennemis comme 
des quilles, tirer des boules de feu, utiliser des 
éclairs et bien d'autres choses encore. Mais, cette 
apparence n'a pas que des avantages puisqu'il 
devient alors muet (normal c'est un super-héros 
pas un conférencier) et ne peut plus communiquer 
avec une tierce personne. || se déplace de plus très 
très vite et saute très très loin, ce qui est loin d'être 
un avantage dans toutes les situations. On peut rai- 
sonnablement s'attendre à être surpris par ce titre 
développé en France par la talentueuse et jeune 
équipe de In Utero. Une affaire à suivre donc pour 
ce titre qui pourrait bien assurer une espèce de 
relève chez Ubi Soft après un Rayman qui n'a tou- 
cefois pas dit son dernier mot. 


forme bien linéaire. Evil fwin est beaucoup plus 
tourné vers l'exploration, on peut aussi faire 
des allers et retours entre les niveaux, être blo- 
qué à unendroit et être obligé de retourner 
en arrière pourse procurer un objet utile. On 
pourrait comparérle jeu à un mélange de 
Zelda et de Banjo-KazooïeOn'alessayé' de 
laisser au joueur une grande liberté de ne pas 
l’enfermer dans des chemins pré-définis. 


A quel point le monde est-il vaste ? 


llesttrès grand, pour citer quelques chiffres, il 
y. a quinze megaslde maps uniques par 
niveaux, 70interacteurs (personnages) diffé- 
rents: Le joueur n'affrontant que rarement les 
mêmes ennemis. 


L'ambiance à l'air d'étrelprimordiale ? 


Oui, le scénario est une mise en ambiance très 
importante. Le joueur devrait être intéressé par. 
le fait que le récit et les cinématiques sontirès 
travaillés. On espère que cela le changera de 
la bêtehistoire du champignon magique ou 
du plombier qui grimpe chercher sa fiancée: 


Quelle sorte de moteur graphique utilisez-vous ? 


Un moteur qui a une très grande rapidité d'af- 
fichage et qui utilise la technologie des porc 
tals (ndlr qui ne calcule que ce que l'on voit 
au travers des ouvertures où deszones). || per- 
mefaussi de nombreux effets del particules et 
permet une intégration si simple quellaigran- 
de majorité de ceux'quiis'en sont occupés sont 
des graphistes etnonpas des programmeurs. 


Les niveaux ont l'air très éclectiques tu peux me 
parler de l'un d'entre eux? 


laliñle de Stéphane qui estirès fippante. C'est 
en fait une somme de tousles cauchemars 
d'enfantselle contient des Choses atroces com. 
me une Mmarelle, un tableau noir. une'infirmerie 
etle pire de tout, l'intérieur du cerveau'd'un prof. 


Côté personnage on est tout autant servir 
auqueles-fule plus attaché ? 


J'aime beaucoup le docteunGen's qui fait par 
tie du peuple des gens. C'est Un aventurier, une: 
sorte d'Indianaïonesraté quintarrête pas de 
se faire prisonnieretque CYprien devra aider 
à de nombreuses réprises. Tiens, docteur Jones, 
Docteur Gen's je viens de comprendre 


Voici Wilbur qui va devenir le meilleur ami du héros lui prodiguant conseils et sauvegarde. En fait une sorte de Gimi 


Cricket mais en version éléphant de douze tonnes. 


(Les Jeux Olympiques 
| approchent et Eidos s'y 
intéresse. Très friand 
de multi-épreuves, 

je me suis donc:rendu 
|. du côté de Warwick, 
| chez A.T.D.. histoire de 
vérifier s'il pleuvait 
toujours autant en 
Angleterre ei, 
accessoirement, siles 
| prochains J:0° 
| ludiques seraient aussi 
funsique 


(nous l'espérons tous. 


EDITEUR : EIDOS INTERACTIVE 

| MACHINE : PLAYSTATION, 
DREAMCAST, N64, GAME Boy COLOR 

| Sortie PRÉVUE : Aoûr 2000 


iens, avant d'enfiler mon dossard numéro 

2242, je vais me laisser aller à une prédiction. 

Voilà, ça y est tout s'éclaircit. Je vois une date. 

Hum, le 15 septembre 2000. Oui, je perçois 
une réaction, une sorte de sentiment de dégoût pro- 
fond. Je, je. wahahaha, ok, c'est bon, j'en connais 
qui vont m'en vouloir, mais dites-vous que je ne fais 
pas cela que pour vous miner correctement le moral, 
mais aussi un peu pour vous informer. Ainsi, donc, 
du 15 septembre au 1er octobre, alors que la plu- 
part d'entre vous auront repris le chemin des études 
ou du travail, eh bien, durant cette période, se dérou- 
leront, quelque part en Australie, dans la bourgade 
de Sydney, les derniers Jeux Olympiques du deuxiè- 
me millénaire. Moins de 100 jours à attendre donc, 
et encore mains avant la sortie de Sydney 2000, le 
jeu ! D'un certain point de vue, nous pourrions remer- 
cier Attention To Detail, la petite société anglaise déjà 


PlayStation ' 


|4P 


Les environnements, comme les angles de caméra 
seront identiques à ceux des vrais Jeux olympiques. 


responsable de l'excellente série Rollcage, de nous 
offrir un avant-goût pixellisé de l'événement, dès cet 
été. Allez, hop, une heure d'avion et me voici dans 
la campagne anglaise. 


eni 


le roi du stade 


Première agréable surprise, pour vous donner une 
idée du climat anglais fin mai : il m'aura suffit d'une 
matinée pour attraper un joli coup de soleil ! Seconde 
surprise : Sydney 2000 mise sur une approche légè- 
rement différente de son concurrent direct, 
International Track and Field de Konami. Ainsi, outre 
le traditionnel mode Arcade vous permettant de 
vous faire la main sur les douze épreuves présentes, 
le mode Olympique devrait apporter un peu plus de 
profondeur au titre comme nous le confirme Nigel 
Collier : « Le mode Olympique vous poussera à chai- 
sir une équipe, pour ensuite l'entraîner dans une 
succession d'exercices au gymnase virtuel et parti- 
ciper aux compétitions pré-olympiques, puis aux J. O. 
Bien évidemment, les exercices proposés viseront 
à augmenter vos performances aussi bien physiques 
que mentales et seront immédiatement applicables 
aux réelles épreuves. Ainsi, plus vous serez assidu 
à l'entraînement, plus les aptitudes de vos athlètes 
augmenteront, décuplant ainsi vos chances de décro- 
cher une médaille d'or. Nous pensons que ce mode 
totalement inédit apportera une profondeur sup- 
plémentaire jusqu'à présent absente des multi- 
épreuves. » Bien sympathique de suivre son athlète 
dans la souffrance des entraînements comme dans 
l'éventuelle gloire des podiums. Sincèrement, après 
avoir assisté à une rapide démonstration, je com- 
mence à penser que, si l'aspect technique était un 
peu plus léché, Sydney 2000 pourrait bien en sur- 
prendre plus d'un. En effet, il faut avouer que si le 
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…. Espérons que l'épreuve du lancer du 
M. marteau soit plus évidente que dans 
| Track & Field, sinon. 


Une sélection 
draconienne 


Si les Jeux Olympiques regroupent cette année 28 épreuves, Sydney 2000 ne vous permettra de 
prendre part qu'à 12 compétitions.Vous retrouverez ainsi le traditionnel 100 mètres, | 10 mètres 
haies, lancer du marteau, du javelot, le triple saut, le saut en hauteur, l'haltérophilie poids lourds, 
la vitesse olympique en cyclisme sur piste, le plongeon à 10 mètres, le 100 mètres nage libre, le 
tir sur plateau et finalement le très épuisant | km en canoë kayak. Dans l'histoire, passent donc 
à la trappe des sports génialissimes tels quelle tir à l'arc, les compétitions de'chevaux, l'escrime, 
le volley-ball, le ‘triathlon, le taekwondo la lutte gréco-romainelet tant d’autres. Selon Nigel 
Collier « la sélection s’est effectuée en retenant en premier lieutles sports marquants, incon- 
tournables. Ensuite nous nous:sommesiattachés à choisir les sportsiles plus abordables et amu- 
santen multi-joueurs. Le plaisir et l'accessibilité ont été nos deux principaux critères de'sélec- 
tion. » Dommage quand même, surtout pour l'épreuve de natation synchronisée d’ailleurs. 


= 7 FRS RS E ARRESS 


jeu se hisse à la hauteur de Track and Field ques- 
tion fun, pour l'instant, graphiquement, le fossé reste 
encore béant. Alors d'accord, les compétitions oppo- 
sent 8 sportifs à la fois (contre 4 dans T&F), que 
ce soit sur PlayStation où Dreamcast, les athlètes 
sont constitués d'un maximum de 5 000 polygones 
{cela dépend des épreuves), mais la modélisation 
des athlètes laisse clairement à désirer. 


Il va falloir 
tout donne 


Pourtant, si l'aspect graphique reste un peu terne, 
en ce qui concerne les animations, le réalisme est 
de rigueur. « Pour parvenir à un tel résultat, nous 
avons tout d'abord motion capturé des sportifs de 
renommée internationale, puis ce sont des entraf- 
neurs qui ont veillé au respect du réalisme des mou- 
vements. Notre volonté est de coller le plus possible 
à la réalité » avoue Nigel Collier Acquise pour six 
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Dreamcast 
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ans et vraisemblablement à prix d'or, Eidos sou- 
haitait rentabiliser sa juteuse licence des J. O. C'est 
donc sur toutes les consoles actuelles (de la 
Dreamcast à la Game Boy Color) que vous pourrez 
vous retrouver sur les sites de Sydney, les vrais 
sites d'ailleurs. A ce sujet, Nigel Collier s'amuse à 
répéter : « Lorsque nous nous sommes rendus 
là-bas pour les repérages, nous avons bien veillé à 
prendre en compte le moindre détail. Je peux vous 
garantir que le jeu est une réplique exacte de ce 
que vous découvrirez en septembre à la télé. Des 
stades à l'emplacement des caméras, nous avons 
tout reproduit. » On regrettera juste que le jeu o 
ciel se limite à peu près aux même 12 sports que 
son concurrent direct, Track and Field 2 de Konami, 
mais le plaisir du multi-joueurs semble à nouveau 
présent et les quelques innovations de gameplay 
pourraient suffire à vous laisser tenter par un bon 
moment de sport en canapé. Préparez vos 
manettes et vos doigts, car ils vont bientôt 
souffrir. 5 
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“L'effet mouillé” 
quine Sêche 
ÉLUETE 


avec le Gel “Effet Mouillé” 
longue durée 


VIVELLE DOP 


Le nouveau gel'Effet Mouillé 

Vivelle DOP est vraiment incollable. 
Appliqué sur Cheveux humides, 

il vous assure un effet mouillé 

longue durée sans faire de paquets 

ni durir. I! brille jusqu'au bout de la nuit. 
Nouveau gel Effet Mouillé Vivelle DOP. 
l'effet mouillé de votre nouvelle 

coiffure n'est pas prêt de sécher! 
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Coiffez vos envies en douceur 


L'après 


(llyenae 

Eh oui, après 

la présentation des 
jeux les plus 
marquants de l'E3 

le mois dernier, voici 
venirune deuxième 
fournée de titres: 

De quoi satisfaire 
seulement voire 
curiosité, puisque pour 
le moment la plupart 
de ces produits ne sont 
pas prévus avant la fin 
de l'année. On peut 
donc admirer, mais pas 
toucher. Exactement 


comme avec 


core . 


NorA BENE : 
SONT TIRÉES DE VERSIONS PC EN DÉVELOPPEMENT. 
C'EST COMME ÇA, C’EST LA VIE, LES VERSIONS PC | 
SONT SOUVENT RÉALISÉES EN PREMIER, DONC VOILÀ... | 


DE NOMBREUSES PHOTOS PRÉSENTES ICI 


ÉQ 


ommencons cette présentation des jeux 

à venir avec notre bonne vieille 

PlayStation, plus que jamais vaillante à 

cette heure où les meilleurs titres PS2 
ne font guère partie que d'un futur assez flou: Les 
fanas de sports un peu décalés seront par exemple 
ravis d'apprendre la sortie prévue de Mat Hoffman's 
Pro BMX (développeur : Runecraft), qui reprendile 
même moteur que celui de Tony Hawk Pro Skater. 
Exit le skate, bienvenue au vélo ! Les figures que 
vous pourrez effectuer ici n'ont rien à envier,.ques- 
tion sensations, à celles du très aérien Tony: Icepick 
grinds, tailwhips, superman, decade airs: Autant, 
de noms qui ressemblent à de l'araméen pour la 
plupart des gens mais que les connaisseurs appré- 
cieront. Vous aurez la possibilité d'évoluer en milieu 
urbain (métro) où bien encore de vous entraîner 
dans le niveau Hoffman Bikes, qui propose des tas 
d'éléments subtilement placés, comme des rampes 
ou des plans incurvés. Queique ressemblant for- 
tement, dans le fond, à Tony Hawk, cette simula- 
tion de BMX semble toutefois s'en démarquer 
questions sensations. On l'espère en tout cas. Mat 
Hoffman, que l'on surnomme «le condor », est un 
personnage très connuide la scène BMX, et cela 
devrait être un gage de qualité. Surtout qu'il n'est 
pas tout seul et que d'autres noms prestigieux 


[The Dreamiand Chronicles : Freedom Ridge 


seront également présents. Ajoutez à cela un mode 
Deux Joueurs et la possibilité qui vous est offerte 
de créer vos propres niveaux, et vous compren- 
drez que certains piaffent déjà d'impatience.… 
Moins physique, Gold and Glory : the Road to El 
Dorado est un titre que l'on doit à Revolution 
Software (Les Chevaliers de Baphomet, c'est eux]. 
Spécialisé dans l'aventure et l'animation, le déve- 
loppeur est ici en charge de l'adaptation du futur 
film d'animation (justement) des studios 
Dreamworks. Pour mémoire, rappelons que c'est 
tout de même à eux que l'on doit Fourmiz ou le 
Prince d'Egypte. El Darado raconte l'histoire de deux 
Espagnols pas tout à fait honnêtes, Tulio et Miguel, 
qui partent à l'aventure paur découvrir une légen- 
daire cité d'or. Voilà qui nous rappelle des souve- 
nirs. Le jeu devrait être divisé en une vingtaine de 
stages et reprendre, évidemment, les moments 
les plus importants du film. On n'en sait pour l'ins- 
tant guère davantage, sorti du fait qu'El Dorada 
devrait également sortir sur Dreamcast. Remarquez 
que les photos du jeu qui illustrent ces pages sont 
tirées de la version PC. On ne sait pas dans quel- 
le mesure elles sont fidèles à ce que l'on va décou- 
vrir sur consoles. 

Depuis que Naughty Dog a cédé sa licence Crash 
Bandicoot, on attendait avec curiosité de voir ce 
qu'allait bien pouvoir en faire Eurocom. Nous en 
avons désormais un aperçu avec Crash Bash, qui 
reprend l'univers et les personnages de Crash 
Bandicoot dans un titre qui s'inspire manifestement 
de Mario Party. Une trentaine d'« événements » 
vous sont ici proposés, et l'axe multi-joueurs pro- 
met des parties endiablées alors que vous incar- 
nez Coco, Dingodile, Tiny ou encore Neo Cortex... 
Chacun des quatre participants joue pour sa pomme 


IGold'and Glory: 


et doit contrer les attaques adverses. Il y a une 
espèce de Pong géant, un puzzle avec des cases 
qu'il faut remplir de « sa » couleur, un jeu de tanks, 
une épreuve sur la glace où vous devez pousser les 
autres dans l'eau. L'inspiration provient d'anciens 
jeux - notamment d'arcade - ou fait complètement 
preuve d'originalité. C'est selon. Un titre qui mise 
avant tout sur la carte de la convivialité donc. 


PS2 et jeux 
de stratégie 


La PS2 n'est pas en reste et de nombreux titres sont 
d'ores et déjà prévus. Commençons notre petite liste 
avec The Dreamland Chronicles : Freedom Ridge 
{Mythos Games), qui fait dans le jeu de combat stra- 
tégique au tour par tour. Le développeur anglais est 
déjà l'auteur de titres comme X-Com ou Magic & 
Mayhem sur PC, on sait donc que c'est un peu là sa 
spécialité. « Avec Freedom Ridge nous nous sommes 
essentiellement efforcés d'améliorer l'expérience que 
nous avons acquise au cours de ces 15 dernières 


années et de la transformer pour en faire un jeu révo- 
lutionnaïre, souligne Julian Gallop, responsable du déve- 
loppement de Freedom Ridge. Nous voulions créer 
un jeu qui possède non seulement les caractéris- 
tiques de tous jeux de stratégie mais aussi y ajouter 
de nouveaux éléments afin de repousser les fron- 
tières de ce type de jeux. » Voilà qui est bel et bon. 
Sur le papier en tout cas. L'histoire met en scène 
des envahisseurs extra-terrestres venus donner du 
fil à retordre à nos pauvres forces terriennes. Pour 
remporter les batailles qui vous attendent, vous devrez 
créer des bases sur certains points névralgiques, 
approvisionner vos troupes ou encore protéger les 
populations civiles. Se battre et réfléchir. Une asso- 
ciation subtile. 

Un peu dans le même genre, mais réalisé diffé- 
remment, Evolva (Computer Artworks] vous voit 
mener une succession de combats contre un para- 
site extra-terrestre - un gros apparemment - et les 
armées qu'il a mises en place. Pour les contrer, 
vous mettez sur pied une équipe de guerriers spé- 
ciale : les Genohunters. Basé sur la technologie 
A-Life (système d'intelligence artificielle), Evolva se 
veut bénéficiaire de décors réalistes et de créa- 
tures aux réactions intuitives et intelligentes. 
Commentaires de William Latha Directeur 
Artistique de Computer Artworks : « Les joueurs 
créent leurs propres guerriers Genohunters et récu- 
pèrent au fil de l'aventure toutes sortes d'armes 
génétiques comme les Genetic Distributors. A la fin 
du jeu, les Genohunters sant entièrement person- 
nalisés et uniques en leur genre. Les joueurs pour- 
ront alors les utiliser dans des parties multijoueurs 


Fun: like Hell 


ou les envoyer, via e-mail, à d'autres joueurs qui 
pourront les utiliser à leur tour. » Ceci concerne 
en tout cas le jeu sur PC... 


PS2 et euh... 
autres genres de jeux 


Commençons ce nouveau paragraphe avec un jeu d'ac- 
tion/aventure : Force of One (Qube). À première vue, 
ce titre n'est pas sans rappeler Nomad Soul, avec son 
mélange de technologie ultra-moderne et de mysti- 
cisme. L'action se déroule ici dans le monde imagi- 
naire de Calcaphon, et l'intrigue se rapproche de celle 
du film The Matrix (qui aura décidément marqué du 
monde]. Vos capacités et vos motivations sont obs- 
cures au début. Le mensonge et la trahison vous entou- 
rent et c'est en faisant se succéder les expériences 
que vous finissez par comprendre un peu mieux la 
teneur de votre destinée. On nous promet de l'action 
en même temps qu'un peu de stratégie, le tout étant 
saupoudré d'un certain nombre d'énigmes à résoudre. 
Un titre qui essaie de ratisser assez large, donc. 

Revenons maintenant sur Galleon (Confounding Factor) 
que l'on doit, rappelons-e, aux véritables pères de 
Lara Croft : Toby Guard et Paul Douglas. Dans ce jeu, 
vous incarnez Rhame, le capitaine d’un fier voilier 
nommé Endeavour (« effort » en anglais]. Tout à la 
fois, flibustier, marchand ou explorateur, vous tra- 
versez le monde mystérieux de Galleon pour y vivre 
toutes sartes d'aventures, avec squelettes guerriers 
et épaves hantées en fligrane. Au début du jeu, Rhama 
est appelé par un célèbre guérisseur à se rendre au 
port d'Akbah. Une série d'événements inattendus l'en- 
traînera à rechercher un mystérieux navire. À mesu- 
re qu'il rassemblera des indices et croisera des 
personnages sur son chemin, Rhamea s'efforcera de 
dénouer les fils du mystère tout en défendant chè- 
rement sa vie d'une île à une autre. Une vie d'aven- 
turier quoi. Galleon se veut avant tout riche par la 
palette de mauvements qu'il propose au personnage 
principal, qui pourra courir, bondir, grimper, nager où 
encore se battre à l'épée de façon remarquable. On 
attend de voir ce que va bien pouvoir donner ce jeu 
choyé depuis tant d'années avec une certaine impa- 
tience.. Moins fun dans l'esprit, mais aussi dépay- 
sant à sa manière, Run like Hell (Digital Mayhem] fait 
lui dans le survival harror angoissant. Dans un uni- 
vers qui n'est pas sans rappeler celui d'Aliens - et 
avec un presque inévitable côté Resident Evil - vous 
vous retrouvez dans la peau du capitaine Nick Conner, 
qui doit affranter des extre-terrestres (eh oui, ENCO- 
re) après que ceux-ci aient presque entièrement tué 
les membres de son équipe. Vous devez alors tout 
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|Force of onel 


Force of One! 


(Run Ike He] 


Galleon (PC) *__ 


faire pour survivre, évidemment, mais devez en plus 
vous débrouillez pour savoir ce que votre ennemi à 
prévu de faire, afin de contrer ses plans. Il y a ici plu- 
sieurs types de créatures, les plus massives étant 
capables de décapiter un humain d'un grand coup de 
griffe. En récupérant la tête et en la posant sur leur 
corps, elles sont capables de récupérer les informa- 
tions contenues dans le cerveau et deviennent déten- 
trices des moindres secrets concernant la personne 
tuée (!]. Avec un titre comme le sien, on devine bien 
que Run like Hell (« course d'enfer »] ne vous laisse- 
” ra guère de moments de répit. 

Terminons enfin ce paragraphe avec Stunt Squad 
{Criterion Studios), sur lequel nous n'avons que très 
peu d'informations. Le nom même de ce jeu n'est pas 
définitif, c'est vous dire. Tout ce que l'on sait, c'est 
que le titre vous invite à effectuer les cascades et les 
figures les plus folles sur des parcours plus dange- 
reux les uns que les autres. Lorsqu'on sait que 
Criterion Studios a déjà réalisé TrickStyle (sorti sur 
PC et Dreamcast), on se dit que le résultat peut être 
sympa si la qualité des jeux de cet éditeur va toujours 
en s'améliorant. En attendant, voici au moins quelques 
photos d'écran. 


Dreamcast, 
pour finir. 


Que les fans de Sega ne nous fusillent pas du regard 
à la lecture de cet article ; nous allons également 
leur présenter quelques jeux. J'ai eu davantage de 
dossiers de presse concernant la PS2 sous la main, 
que voulez-vous que j'y fasse ?.. Commençons avec 
le sport et NBA 2K1. Toujours réalisé par Visual 
Concepts, cette simulation de basket a, sembletiil, 
décidé de jouer dans la cour des très grands en deve- 
nant une référence. Avec cette version 2001, on 
nous promet un jeu plus réaliste et moins frustrant, 
avec une motion capture remaniée et des joueurs 
qui se placent mieux et sont plus efficaces sur le ter- 
rain. Tout cela reste très subjectif, sur le papier, et 
on ne peut guère se faire d'opinion avant d'avoir eu 
le loisir d'admirer le jeu pendant un bon moment et 
d'avoir pu s'y essayer. La défense semble avoir subi 
des changements majeurs et permettra aux joueurs 
moyens de contrer avec plus d'efficacité les « pros » 
capables de marquer des paniers à la queue leu leu. 
Enfin, last but not least, une option de jeu en réseau 
sera intégrée. Ce qui signifie, bien sûr que vous pour- 
rez affronter d'autres joueurs grâce à votre modem 
et votre connexion Internet ! Il y a encore deux ou trois 
autres petites choses mais je ne voudrai pas abuser. 
Notez tout de même que NFL 2K1 (foot ricain) 


est également prévu, o.k. ce n'est pas une surpri- 
se, mais il intéressera sans doute moins les joueurs 
latins que nous sommes... Continuons dans la joie 
et la bonne humeur avec Star Wars : Super Bombad 
Racing (Lucas Arts). Pour une fois, aurai-je presque 
envie de dire, il semblerait que la licence Star Wars 
soit utilisée à bon escient, dans cette simulation de 
course qui n'a toutefois rien de vraiment original. A 
vrai dire, le jeu s'inspire sans détours d'autres titres 
du genre et le plus célèbre d'entre eux vient assez 
facilement à l'esprit puisque c'est Mario Kart... Les 
personnages de Star Wars, huit en tout (Amidala, 
Jar Jar, Yoda, Obi Wan...), sont ici représentés de 
façon SD, avec de grosses têtes rigolotes. Lucas 
Arts prend des libertés et ça n'est peut-être pas plus 
mal. Le côté délirant de la chose se révèle assez atti- 
rant, surtout lorsqu'on sait que le jeu inclura des 
dizaines de bonus différents qui permettront de chan- 
ger d'une seconde à l'autre la physionomie de la cour- 
se. Par exemple, on pourra voir Jar Jar tirer une 
langue démesurée pour attraper un de ses adver- 
saires. C'est bien aussi débile que le perso. Un jeu 
sympatoche donc, mais pas prévu avant 2001. Ah 
bah oui, ça, je vous avais prévenu...Terminons, enfin, 
avec la mascotte de la marque dans un titre d'un 
nouveau genre. Sonic Shuffle (Sega of America), en 
effet, se concentre sur l'option multijoueurs et l'uti- 
isation de cartes (eh oui] sur cinq plateaux de jeux 
différents. Ici, les personnages font plus figure de 
pions que d’autres choses et ce qui fascine avant 
tout, c'est l'intérêt intrinsèque des parties. Encore 
un peu obscur, le principe de Sonic Shuffle est de 
disposer d'une certaine façon les persos sur le pla- 
teau de jeu afin de vous essayer à des mini-games 
je vous avais dit que c'était obscur). Ces derniers 
devraient être assez nombreux puisqu'il est d'ores 
et déjà prévu qu'il y en ait une cinquantaine (!). Alors 
voilà, certains jeux seront des épreuves d'adresse, 
de célérité ou de précision, d'autres feront encore 
appel à la réflexion, il y aura peut-être aussi la mise 
en place possible d'équipes, avec écran splitté ou 
pas. C'est encore un peu l'inconnu mais le fait que 
Sonic découvre de nouveaux territoires de jeu n'est 
pes pour nous déplaire. Le temps nous dira si c'est 
une bonne chose... 


- Pokémon © Nintendo 


1 comment 
latte bien: dégâts x2 face à ce type de Pokémon 
Latte peu: 1/2 des dégâts contrece type de Pokémon 


Lattetbien aucun 

latte peu: roche,roche/sol, 
roche/vol,roche/eau 

Aucun dégât :spectre/poison | 


eu 
latte bien :plante, 
insecte, plante/psy, 
plante/poison, 
glace/vol’glace/psy, 
insecte/poison, 
insecte/vol 
Latte peu “feu, eau, 
dragon, eau/vol, 
eau/combat, eau/psy, 
eau/poison, dragon/vol, roche/sol, roche/vol, feulvol 
l'atte/super-bien:insecte/plante 
Superipas efficace’: roche/eau 


Latte super-bien.: dégâts x4 à x6 contre,ce type de Pokémon 
Super pas efficace : 1/4 à 3/8 des dégâts contre ce type de Pokémon 


latte bien: roche, feu, sol, feu/vol, poison/sol, roche/vol 
Latte peu :eau, plante, dragon, dragon/vol, plante/poison, 
plante/psÿ,insecte/plante, eau/vol, eau/combat, eau/psy, 
eau/glace, eau/poison 

latte super-bien :roche/sol 

Super pastefficace ‘aucun 


L'atte bien :plante, sol, dragon, plante/poison, plantelpsy, 
poison/sol, roche/sol,normal/vol, feu/vol, insecte/ | 
vol, poison/vol,electrik/vol, insecte/plante 

Latte peu : glace/psy, eau, roche/eau, eau/psy,eau/poison; 
eau/combat 

Latte super-bien: dragon/vol 

Super pas efficace : eau/glace 


latte bien: normal, glace, sol 
eau/glace,roche/sol; roche/eau 
latte peur: poison, psy, insecte, 
poison/sol'electrik/vol, feu/vol; 
eau/vol,dragon/vol, eau/psy, 
plante/psy, insecte/plante 
latte super-bien ‘aucun 
Super pas efficace : 
insecte/poison, insecte/Vol, 
poison/vol 

Aucun nee 


latte bien : eau, eau/glace, roche/eau, eau/ps), | 
eau/poison, eau/combat, glace/vol, feu/vol, normal/ 
Volinsecte/vol, poison/vol, roche/vol 

Latte peu : plante, electrik, dragon, plante/poison, 
plante/psy. | 
latte super-bien : eau/vol 

Super pas'efficace : aucun 

Aucun dégât: sol, poison/sol, roche/sol 


Plant te 


latte bien :eau, sol, eau/glace, eau/psy, 
eau/combat 

latte peu :feu, plante, poison, insecte, dragon, 
plante/psy, spectre/poison, normal/vol, 
glace/vol/electrik/vol 

latte super-bien:roche/sol, roche/eau 
Super pas efficace; feu/vol plante/poison, 
poison/vol, insecte/vol, dragon/vol, 
insecte/poison, insecte/plante 


latte bienl: combat, poison, eau/combat, 
insecte/poison, poison/sol; plante/poison, 
eau/poison, spectre/poison 

Lattel peu ‘insecte, psy, plante/psy,glace/psy, 
eau/psy 

latte super-bien.: aucun 

Super pas efficace ‘aucun 


Latte bien : feu, electrik, poison, poison/sol, 
eau/poison, spectre/poison, roche/sol, roche/eau 
Latte peu : plante, insecte, plante/psy 

Latte super-bien : aucun 

Super pas efficace :insecte/plante 

Aucun dégât : vol, normal/vol, insecte/vol, 
electrik/vol, glace/vol,feu/vol,poison/vol, eau/vol, 
roche/vol, dragon/vol 


Roc 


Latte bien : feu, insecte, glace/psy, eau/glace, | Ÿ 
normal/vol, electrik/vol, poison/vol, eau/vol, 
roche/vol, dragon/vol , 
Latte peu : combat, sol, eau/combat, roche/sol, 
poison/sol 

Latte super-bien : glace/vol, insecte/vol, feu/vol | 
Super pas efficace : aucun 
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Latte bien : plante, combat, insecte, 
plante/poison, plante/psy, eau/combat, | 
insecte/poison, insecte/vol | 
Latte peu : electrik, electrik/vol, roche/eau, | 
roche/sol, roche/vol 

Latte super-bien : insecte/plante 

Super pas efficace : aucun 


Latte bien : aucun 

Latte peu : aucun 

Latte super-bien : aucun 
Super pas efficace : aucun 


Latte bien : plante, insecte, plante/psy insecteWol | 
Latte peu : poison, sol, poison/“ol, eau/poison | 
Latte super bien : insecte/plante | 

| Super pas efficace : poison/sol, roche/sol, 
spectre/poison 


Latte bien: plante, poison, psy, 
insecte/poison, poison/sol, 
eau/poison, glace/ps}, eau/psy, 
insecte/plante 

Latte peu : feu, combat, 
normalol, electrik/vol, glace/vol, 
insecte/vol,;eau/vol, roche/vol, 
dragon/vol 

Latte super-bien :plante/poison, 
plante/psy 

Super pas efficace : feu/vol 


Latte bien : spectre/poison 
Latte peu : aucun 

Latte super-bien : aucun 
Super pas efficacei:aucun 
Aucun dégât : normal, 
normal/vol, psy, glace/psy, 
eau/psy, plante/psy 


WOLVERI 


VIE | 
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ne fois les diverses attaques et leurs effets 

sur tous les types de Pokémon bien 

connus, il est de bon aloi de prendre en 

compte des tactiques un peu plus com- 
plexes que « contre Feu = Eau ». En effet, grâce Ortide peut être 
aux capsules techniques, il est possible d'ap- elle aussi sous- 
prendre à un certain type de Pokémon des estimée à cause 
attaques qui, à la base, ne lui sont pas destinées. 
Bien surpris le dresseur d'un Grolem (Sol-Roche) 
face à un Raichu capable de cracher de l'eau ! 
Confiant dans le fait que l'électricité n'a aucun effet 
sur Grolem, alors que la technique surf lui inflige- 
ra de quadruple dommages. 


Jouer avec 
les apparences 


Tout le monde sait que Tortank va cracher de 
l'eau ou que Dracofeu lance des flammes ; ce 
sont des Pokémon bien trop prévisibles. Mais 
Ectoplasma ? Ronflex ? Leveinard ? Ce sont des 
Pokémon fantasques, capables d'apprendre des 
attaques extrêmement différentes. Difficile alors 
de savoir si Ronflex va lancer un Ultralaser, une 
Déflagration ou un Laser Glace. De la même 
manière, certains Pokémon sous-estimés peu- 
vent vous permettre de gagner contre des 
concurrents humains. Qui se douterait que le 
ridicule M.Mime est le Pokémon Psy le plus puis- 
sant après Alakazam ? Qui se doute que le ron- 
douillard Electrode est le Pokémon le plus rapide 
du jeu ? De la même manière, des attaques qui 
ne correspondent pas du tout à certains types 
de Pokémon seront super-utiles. ll m'arrive sou- 
vent de battre des Pokémon de type roche avec ë : USA 

; : ne Faire une attaque puissante qui nécessite un round de 
un Raïchu ! La technique est la suivante : j'ai concentration demande beaucoup de confiance en soi, 
d'abord appris à mon Raichu l'attaque Placage, puisqu'on reste sans défense. 
qui paralyse les ennemis. Une fois le pauvre 


de son air idiot, 
alors que c’est 
l'un des meilleurs 


ŒAPMGREG: asste LISTE) 


ur ere] 


—— ee 
l@érocestecuseur ut 


Pensez à vérifier que vous avez tous vos Pokémon 
utilisables sous la main, en les classant par niveau. 


Pokémon Roche paralysé et incapable de lancer 
des attaques, j'ai tout loisir de continuer mes 
placages ou d'en lancer d'autres. 


R or ElektekVs Excellangue L Vitesse 4 x 
Nois or EQE 20 fois de suite Excellangue avec Elektek, est primordiale 


avec les attaques suivantes. Voici le nombre de fois qu'Excel- 

langue s'est retrouvé paralysé. Pour gagner un match, à Pokémon égaux, la 
vitesse est indispensable. En effet, le premier 
Pokémon qui agit a un énorme avantage, celui 
de décider en premier de ce qu'il peut faire. 
Prenons l'exemple de Voltali : il attaque en pre- 
mier et lance Jet de Sable. Avec de la chance, 
l'adversaire va rater sa cible. || suffit de conti- 
nuer de lancer encore quelques Jet de Sable, 
pour voir l'adversaire incapable de toucher une 
cible. Toujours dans le même esprit, 
Ectoplasma, qui lui aussi est extrêmement rapi- 
de, agissant en premier, pourra balancer une 
Onde Folie, une Hypnose ou encore une Mega- 
Sangsue s'il a été blessé dans le combat précé- 
dent. Pour chaque match gagné, la vitesse est 
un facteur de réussite dans plus de la moitié 
des cas. C'est pour cela qu'il faut lancer les 
rapides en premier (Voltali, Electrode, 


7 : 
da Esquive | Roucarnage, Insecateur), puis l'artillerie lourde 


(Ronflex, Grolem, Leviathor). 


es : Boustiflor, Ramoloss 
s il e 
A ee fois que Boustiflor a lancé Esquive, Ramoloss a lancé Contre les puissants 
Surf 10 fois.Voici combien de fois Boustiflor a été touché. Pokémon Psy 


Là, c'est sûr, les Pokémon Psy sont super-privi- 
légiés par rapport aux autres. Rapides et puis- 
sants, ils ne craignent qu'une seule chose : les 
Pokémon Insectes. Malheureusement, ils ont, 
pour la plupart d'entre eux, la possibilité d'ap- 
prendre Déflagration ou d'autres attaques de 

e feu, grâce aux Capsules Techniques, ce qui 
n'arrange pas les insectes. Pour se fabriquer 
des tueurs de Pokémon Psy, il n'y a pas beau- 
coup de solutions : un Voltali, rapide et capable 
d'apprendre une technique Insecte : Dard-nuée, 
ou encore un autre Pokémon Psy avec Sommeil. 
Ectoplasma est aussi un bon choix s'il est vrai- 
ment très rapide, car même si les types 
Spectre sont très forts, il n'existe aucun 
Pokémon de type uniquement Spectre. Ainsi, 
Ectoplasma est Spectre ET Poison, le poisan 
étant faible face aux Pokémon Psy. Et mis à part 
Mew, Lippoutou et Flagadoss, les Pokémon Psy 
pouvant lancer des attaques d'eau étant rares, 
on peut aussi compter sur un robuste Grolem 
pour battre ces derniers. 


mortelle 


: Rhinoféroce, Scarabrute, Porygon 
| Tour à tour Rhinoféroce et Scarabrute ont lancé Empal'korne, Guillotine 
etAbîme 10 fois de suite. Voici le nombre de fois où Porygon est mort. 


les combos 


Dans Pokémon, il existe aussi ce que l'on appelle des 
combos. Il s'agit d'attaques particulièrement puis- 
santes lorsqu'elles sont enchaînées. La plus célèbre 
de toutes est, bien entendu, Hypnose suivie de 
Dévorêves. On peut en noter une autre, moins célèbre 
mais tout aussi efficace : Sacrifice suivi de Sommeil. 
Et les attaques construites autour d'une équipe, elles 
aussi, sont intéressantes. Commençons avec un 
Boustiflor, qui va empoisonner l'adversaire. Lançons 
ensuite Ligotage. L'adversaire est alors immobilisé, 
mais continue à perdre des points de vie à cause du 
poison. Un dernier, particulièrement vicieux : Onde 
Folie, suivi de CageEclair, et enfin Empalkorne, et a 
priori le Pokémon adverse est défait. Bien entendu, 
la base de ces combos est toujours le changement 
de statut, car il faut affaiblir l'adversaire avant de le 
bombarder ! Voyons les tableaux. 


1: Leveinard | 


|- Dracolosse 


2: Ron | 


| 42 Rhinoféros 
toits) 


D 


à ra Le Sulfura) 
soil 


32 Sarabrute | 
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Crustabri 


15. Gravalanch | 
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cas 


Avez-vous pensé à aller chercher Mewtwo ? 
| N'oubliez pas qu'il s’agit du Pokémon le plus 
pe se | | puissant du jeu ! 


Danse-flamme : une attaque qui peut bloquer un 
adversaire si le lanceur est le plus rapide des deux. 


l= Electrode | 


2, ot | \ # À 2: Arüikodin 
s 7} 
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3 Ectoplasma | 
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Listes Arènes dresseurs. Voici la liste complète des adversaires que vous trouverez dans les défis d'arènes. 
Grâce à ces informations, vous perdrez moins de temps à essayer de connaître vos adversaires, et vous pourrez Vous 
lancer très vite dans les matches ! 


N° POKÉMON POKÉMON N° POKÉMON 
*010 Chenipan Bulbizarre *083 Canartichau 
*013 Aspicot Abo *050 Taupiqueur 
Soft) Chrysacier Nosferapti *016 Roucool 
*014 Coconfort Paras *051 Triopiqueur 
*015 Dardargnan Mystherbe *027 Sablaireau 
*012 Papilusion Ortide *074. Racaillou 


UTILISEZ DES POKÉMON UTILISEZ DES POKÉMON DE UTILISEZ DES POKEMON DE 
DE TYPE FEU, VOL TYPE INSECTE, PSY, FEU TYPE PLANTE, GLACE/EAU, ELECTRK 


1. Pierre 

Ni POKÉMON 
*095 Onix 

*075 Gravalanch 


f * 
N° POKÉMON N° POKEMON ee Ossatueur 


Gouni 
*007 Carapuce *016 Roucool +138 nee 


*060 Ptitard HAUT Seadra ls) F, 

fAeg Magicarpe *064. Kadabra g ie KE 
+008 Tortank +100 Voltorbe | CNACETIDES RONAMEN 
419 Poissoroy *050 Taupiqueur DE TYPE EAU, ELECTRIK 
*072 Tentacool *039 Rondoudou 


UTILISEZ DES POKÉMON UTILISEZ DES POKÉMON < 
DE TYPE ELECTRIK DE TYPE ELECTRIK, SOL, EAU ë Tour de 


N° POKÉMON N° POKÉMON 1 1. Sbire 

*052 Miaouss *121 Staross ND POKEMON 
*118 -_ Poissirène *116 Hypotrempe *066 Machop 
*056 Ferosinge *054 Psykokwak À *021 Piafabec 
*138 Amonita *009 Tortank *098 Krabby. 
+035 Mélofée *120 Stari | *079 Ramoloss 
*061 Tartard *086 Otaria *090 Kokiyas 


UTILISEZ.DES POKEMON UTILISEZ DES POKÉMON J *055. Akwakwak 
DE TYPE ELECTRIK, PSY DE TYPE ELECTRIK , PLANTE UTILISEZ DES POKÉMON 


RE DE TYPE ELECTRIK, VOL, PSY. 


2. Sbire 3. Sbire 4. Major Bob 


N° POKÉMON N° POKÉMON N° POKEMON 
1137: : Porygon *058 Caninos *026 Raichu 
*100 Voltarbe *032 Nidoran *100 Voltorbe 
*101 Electrode *029 Nidoran *101 Electrode 
*025 Pikachu *077 Ponyta *025 Pikachu 
*125 Electabuzz *005 Reptincel *081 Magneti 
*081 Magneti *004 Salamèche *082 Magneton 


UTILISEZ DES POKÉMON UTILISEZ DES POKÉMON\DE UTILISEZ DES POKÉMON 
DE TYPE SOL TYPE EAU, SOL/ROCHE, PSY DE TYPE SOL, PLANTE 


A 


Tour d'Erika 


IN2 POKEMON 
*039 Rondoudou 
*040 Grodoudou 
*183 Evoli 

+104. Ossatueur 
*046 Paras 

Liu S) Rattata 


UTILISEZ DES POKEMON DE 
INPE EAUYGLACE, PLANTE 


N° POKEMON 
+120. Stari 

10 Poissoroy 
*084; [Bers(rre) 
*018: Roucarnage 
Mel Rhinocorne 
*147 Minidraco 


UTIÈISEZ DES POKEMON DE TYPE 
ELECTRIK; PLANTE; EAU/ GLACE 


N° POKEMON 
*105 Piafabec 
+113 Leveinard 
*047 Parasect 
*030, Nidorina 
*033 (Neteiare) 
108 Excellangue 


UTILISEZ DES\POKÉMON 
DE TYPE, PSY SOL, VO 


N° POKEMON 
*044 Ortide 
*071 Boustiflor 
*114 Sakedeneu 
*045 Raflessia 
“070 Chetiflor 
*102 Noadkoko 


UTLSEZ DES POKÉMONIDE TYPE 
INSECIE FEU; VOL PSY'OÙ)GLACE 


Tour de 


POKEMON 
Bracolosse 
Colossinge 
Lamantine 
Fenosinge 
MEreutere) 
Rhinocorne 


UTILISEADES POKEMON DE 
IYRE PSY VOLGEACE 


3. Sbire 


*092 Fantominus 
*093 Spectrum 
*094 Ectoplasma 
*042 Nosferalto 
1108 Excellangue 
“073 Tentacruel 


POKEMON 


UTILISEZ DES\POKÉMON.DE NVPE 
PSY :ELECTRIK, .SOPOUNINSECTE 


Morgane 


NS POKEMON 
*038 Feunard 
*087 Goupix 
*077 Ponyta 
*058 Caninos 
*005 Reptincel 
*078 Galopa 


UTILISEZ:DES'POKÉMON DE 
TYPEEAU, SOL, -ROCRE 


4. Morgane 


Ne POKEMON 
*064 Kadabra 
*065 Alakazam 
See) M: Mime 
“097 Hypnomade 
*103 Noadkoko 
*124 Lippoutou 


UNTILISÈZ DES \POKÉMON/DE 
INPE:NSECTE VOLSOL 


LHBSR EE pu ue} 


N° 
*109 
*088 
FRE 
*110 
+048 
*072 


POKÉMEN 
Smogo 
Tadmorv 
Metamorph 
Smogogo 
Mimitoss 
Tentacoo! 


UTILISEZ DES POKÉMON. DE 
INYPRE'SOL; PSY INSECTE 


NP 
*096 
*064: 
fee 
*097: 
*063 
de:e) 


POKEMON 
Kraboss 
Sabelette 
Insécateur 
Herbizarre 
Chetiflor 
Machoc 


UTILISEZ DES POKÉMON DE TYPE 
PSY: PEANTE, FEU; ELECTRIK 


POKEMON: 
Soporifik 
Kadabra 

M: Mime 
Hypnomade 
Abra 
Flagadoss 


UTILISEZ.DES POKÉMON.DE 
INPEINSECTE, ELECTRIK 


POKEMON 
Aéromite 
Grotadmorv 
Smogogo 
Mimitoss 
Nidorina 
Nidorino 


UTILISEZ DES POKÉMON DE 
ITYRE PSY1SOL,INSEGTE. FEU 


Tour d'Auguste Tour Giovanni 
1. Rocheet 


N° POKEMON N° POKÉMON N° POKÉMON N° POKEMON 
+020 Ratatac *080 Flagadoss *042 Nosferalto *141 Kabutops 
*057 Colossinge *065 Alakazam *O020 Ratatac *081 Magneti 
*067 Machoc *062 Tetârte *053 Persian *D22 Rapasdepic 
*034 Nidoking *121 Staross *146 Sulfura *107 Tygnon 
*106 Kicklee *124 Lippoutou *085 Dodrio *062 Tetârte 
+068, Machopeur “087 Hypnomade *047 Parasect *108 Excellangue 


UTILISEZ DES POKÉMON UTILISEZ DES POKEMON UTILISEZ DES POKÉMON UTILISEZ DES POKÉMON DE 
DE TYPE PSY VOL DE TYPE ELECTRIK, VOL DE TYPE:ELECTRIK, PSY, VOL TYPE ELECTRIK, PSY. SOL 


4. Auguste 


N° POKEMON N° POKÉMON N° POKEMON N° POKEMON 
*101 Electrode *006 Dracofeu *139 Amonistar *053) Persian 
*143 Ronflex *059 Arcanin *084 Dodrio *051 Triapiqueur 
*076 Grolem *078 Galopa *073 Tentacruel *031 Nidoqueen 
*103 Noadkoko *126 Magmar *036 Melodelfe *034 Nidoking 
*089 Grotadmorv *036 Melodelfe *145 Elektor UE Rhinoféroce 
*091 Crustabri 115 Kangourex Mer Scarabrute *128 Tauros 


UTIASEZ/DES POKÉMON UTILISEZ DES POKÉMON UTILISEZ DES POKÉMON DE UTILISEZ DES POKÉMON 
DE TYPE VOL; SOL DE TYPE EAU, SOL. OÙ ROCHE ES TYPE SOL, ELECTRIK DE TYPE EAU, PSY 


N'oubliez pas que vous 

pouvez changer d'équipe 

entre chaque tour! 
Château des 4 ! 


Dans ce château des 4, vous allez devoir affronter les 4 maîtres Pokémon, 
plus!le rival de Sacha que l'on retrouve dans la version Game Boy. Les 4 
maîtres sont assez difficiles à battre. Par contre, votre rival, lui, sera assez 2 
facile à maîtriser, surtout si vous utilisez les Pokémon que l'on vous conseille. Votre recompense ! 
Après avoir battu tous les dresseurs, vous pourrez recevoir un cadeau très 
ps utile, puisqu'il s'agira d'un Pokémon assez difficile à obtenir dans le jeu Game 
1. Loreleï 2. Bruno Boy. En effet, SE propose l'un des nombreux Pokémon que l'an ne peut 
N° POKÉMON N° POKÉMON obtenir qu'en un unique exemplaire, comme les trois premiers Pokémon ou 
*087 Lamantine +095 Onix encore les Pokémon fossiles. Et, meilleur plan encore, à chaque fois que 
*091 Grüstabri *107 Tÿgnon vous voudrez obtenir un nouveau Poké-cadeau, il vous suffira de battre le 
*080) Flagadoss *106 Kicklee conseil des quatre et votre rival ï inutile donc de vous retaper toutes les 
124 Lippoutou *086 Machopeur Tours ! Si avec ca, vous ne complétez pas votre Pokédex.. 


*1181 Lokhlass *076 Grolem *001 Bulbizarre *107 Tygnon 
*144 Artikodin *112 Rhinoféroce *004 Salamèche *133 Evoli 


UTILISEZ DES POKEMON DE UTILISEZ DES POKÉMON ee QU Fe joe ue 
TVPEIELECTRIK, FEU, ROCHE OÙ COMBAT DE TYPE EAU, PSY, VOL Ê st 


3. Agatha 4. Peter 5. Rival Regis 
[Ni N° 


POKÉMON POKEMON N POKEMON 
+093) Spectrum *130 Leviathor *103 Noadkoka 
*04a Nosferalto *148 Dracolosse *080 Flagadoss 
*O24 Arbok *142 Ptera *038 Feunard 
*089 Grotadmorv *131 Lokhlass *036 Melodelfe 
*003 Florizarre *006 Dracofeu *125 Electabuzz 
*084 Ectoplasma etilite) Kangourex Hire Scarabrute 


UTILISEADES POKÉMONIDE TYPE PSY, UTILISEZ DES POKÉMON UTILISEZ DES-POKÉMON 
SOLP[OR:INSECTE)\ FEU OÙLELECTRIK DE TYPE ELECTRIK: GLAGE/EAU DE TYPE:FEU, SOL ELECTRIK 


btenir Mew, le Pokémon mystérieux, 

est impossible sur PK Stadium ! Du 

moins, pour l'avoir personnellement 

sur Game Boy ! En effet, Mew est 
accessible en tant que Pokémon de prêt, mais 
pour cela, il faudra d'abord affronter Mewtwo 
après avoir battu tous les maîtres Pokémon, et 
avoir remporté toutes les coupes. Une fois toutes 
| les coupes du Stadium gagnées, vous verrez alors 
que le jour est tombé et qu'une silhouette lumi- 
neuse de Mewtwo vous attend au-dessus du 
Stadium. Il est temps de l'affronter ! 


Comment le battre ? 


Mewtwo est niveau 100 dans cette épreuve et reste 
| le Pokémon le plus puissant qui existe. 
Heureusement, vous avez droit à six Pokémon au 
lieu de trois, pour l'affronter. Ce ne sera pas très 
facile, mais pas insurmontable non plus, si vous sui- 
vez les conseils suivants. 


Pas d'insectes 


Surtout pas d'insectes ! Même s'ils ne craignent 
pes le redoutable Psyko, ils ne sont pas moins vul- 
nérables à ses autres attaques ! En effet, Mewtwo 
connaît Psyko, Fatal-Foudre, Sain, Blizzard, et les 
Pokémon insecte sont trop faibles pour résister à 
plus de deux Blizzard. 


Pas de Voltali ! 


Sauf si votre propre Voltali est niveau 100 et qu'il a 
toujours Dard-Nuée dans ses coups. Autrement, ce 
n'est pas la peine car le Voltali de location est trop 
faible. Même si je vous ai dit plus haut qu'il était idéal 
contre les Psy, Mewtwo est exceptionnellement fort, 
et il faudra une nouvelle tactique. 


Psy Us Psy ! 


Les seuls Pokémon capables de résister au terrible 
Psyko de Mewtwo sont les autres Pokémon Psy ! 
Pensez donc au terrible Alakazam ou encore à 
Noadkoko ! 


Equipe de prêt et 
tactique idéale 
Nosdkoko, Elektor, Lippoutou, Alakazam, Voltali, 


Artikodin. On commence par s’acharner sur 
Mewtwo avec Noadkoko ou Lippoutou, afin de l'en- 


Une fois tous les tournois remportés, 
Mewtwo vous attend au-dessus du 


Le STADE’oÿ'se déroulent les Tournois. Testez la 
puissance de vos Pokémon avec quatre types de règles. 


ln. 5e 


L'équipe de Pokémon de Prêt idéale pour 
battre Mewtwo : Lippoutou, Noadkoko, 
Elector, Artikodin, Alakazam et Voltali. 


Mew 
possède 
de base 
le très 
puissant pu 
Trois coups de Fatal-foudre dela part 
d’Elektor auront n de Mewtwo… 
après l'avoir endoi 


ACCEPTER 
æ oi 


L 4 


fe Cross | 


dormir. Et une fois endormi, il suffira de prendre 
Elektor, et de le finir en trois Fatal-Foudre. Bien 
entendu, cette tactique a été élaborée avec les 
Pokémon de Prêt, car rares sont les entraîneurs 
qui ont des Pokémon niveau 100 après avoir fini 
le jeu sur Game Boy. 


Et Mew ? 


Une fois Mewtwo battu, vous verrez la fin du jeu, 
avec les crédits. Recommencez une partie, vous 
verrez que l'écrantitre a changé et que désormais | 
vous pouvez utiliser Mew dans le colisée, comme 
Pokémon de prêt. C'est déjà ça, non ? 


Mew possède de base le très puissant Psyko ! 


Pokémon 


Le jeu est désormais entièrement en couleur. Les petits Pokémons aussi savent se battre ! 


Devant l'avalanche de courrier reçu à propos de ces deux nouveaux volets, 
nous avons décidé de vous parler plus en détail du dernier jeu Pokémon en 


date et qui n'a déjà plus de secrets pour no 


Il est désormais possible de cueillir 


des graines, qui serviront à... ? ‘y allons pas par quatre chemins, 


Pokémon Argent/Or est le meilleur 

jeu jamais créé sur Game Boy, 

repoussant les dernières limites de 
la console en matière de gestion des très 
nombreux facteurs qui agissent sur le déroulement 
du jeu. Au début de votre première partie dans 
Pokémon Argent/Or, on vous demandera l'heure. 
Grâce à cette info, la console se calera sur le temps, 
et le jeu en sera singulièrement changé. En effet, la 
nuit et le jour seront pris en compte ! Cela à une cer- 
taine importance, puisque dans l'obscurité, certains 
Pokémon sortent et d'autres pas ! De la même 
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Voici Lugia, que vous découvrirez dans le 
prochain long-métrage Pokémon. 


Les anciens Pokémon ont bien 
entenduété redessinés. 


Si le Pokémon a 
déjà été attrapé, 
une Pokéball 
s'affiche. Pratique ! 


Notre Pokémon est 
‘désormais un) sprite 
propre, et non un 
z00m grossier. 


Le menu des combats reste le 
même ! 


manière, il sera plus facile d'attraper des oiseaux 
de nuit, en les faisant tomber des arbres sur les- 
quels ils dorment. Le matin, par contre, il sera plus 
aisé de capturer des Pokémon Plante et Insecte, 
qui sortent peu. 


De la nouveauté 
fraîche ! 


Pour ce qui est des nouveaux Pokémon, il y en a 
100 de plus ! Et pour ce qui est des menus, de la 
représentation des menus et des combats, là 
aussi tout change. Pour commencer, on pro- 
fite de la « puissance » de la Game Boy Color, 
même si le jeu tourne aussi sur les anciennes 
consoles. Ainsi, les combats deviennent 
beaucoup plus clairs et profitent de nou- 

velles indications. Quant au Pokédex, au 

PC de Léo ou encore aux menus des 

objets, ils deviennent beaucoup plus faciles 
d'accès. Le sac à dos du joueur, par 
exemple, est divisé en quatre poches : les 

objets, les objets importants (clé, bicy- 

clette), les Capsules et enfin les 


Cette ligne bleue représente 
l'expérience du Pokémon: Une fois 
pleine, il change de niveau. 


Tous les Pokémon ont désormais un genre 
male ou femelle, qui va changer 
énormément de choses dans le jeu. 


Pokéballs. D'ailleurs, en parlant des Pokéballs, il 
en existe désormais 11 types différents ! Les nou- 
velles, très spécialisées, vous permettront d'at- 
traper plus facilement des Pokémon aquatiques 
où très rapides. Il faut aussi vous parler des 
autres entraîneurs que vous combattrez tout au 
long du jeu. Certains d'entre eux, après avoir été 
battus, vous laisseront leur numéro de téléphone. 
Plus tard dans le jeu, ils vous rappelleront pour 
vous affronter à nouveau après avoir entraîné leurs 
propres Pokémon ou encore pour vous signaler la 
présence de Pokémon rares. Et je ne vous parle 
pas non plus de la radio, qui diffuse de la musique 
ou des conseils, des Pokémon qui évoluent selon 
leur attachement à votre personne, etc. Pokémon 
Argent/Or, c'est trop 
puissant ! 


re 


Météo en demi-teinte ce mois-ci. II faut bien de série B vite programmées. C'est l'été qui veut ça. 
reconnaître que l'après E3 est un peu tristouille. L'arrivée de Parasite Eve 2 et de Suikoden 2 en 
Pour commencer, les prévisions nippones ne sont Europe ravira toutefois les amateurs de Resident-like 
guère excitantes surtout en ce qui concerne la Play bien glauque et de RPG. Une fois de plus, ce sont 

2. On retiendra essentiellement les annonces d’un nos pages Evénements qui vous remonteront un peu 


nouveau Mario, de Sonic 2 sur Dreamcast et de le moral, même si du côté des développeurs 
Capcom Vs SNK. Tant pis pour les détracteurs de la l'originalité n’est pas forcément toujours au rendez- 
2D ! Remarquez, du côté du Vieux Continent, ce vous. Mais bon, quelques petites révélations sur 
n’est pas franchement mieux. On tourne en rond. Ça Metal Gear Solid 2, F-355 Challenge et Virtua Tennis 
fait bien trois petits mois maintenant que les ne devraient pas vous faire de mal.. Pensez 


éditeurs se complaisent dans les petites productions également à jeter un œil sur nos reportages. 


Ar 
Capcom Vs SNK [Dreamcast] 


Chase the Express [PlayStation] 


Dino Crisis 2 [PlayStation] 


Fur Fighters [Dreamcast] 


Grind Session [PlayStation] 


MSR [Dreamcast] 


Onimusha [PlayStation 2] 


Parasite Eve 2 [PlayStation] 


Sonic 2 [Dreamcast] 


Spiderman [PlayStation] 


Suikoden 2 [PlayStation] 


Tony Hawk Pre Skater 2 Ra enl 


PTS 


Capcom VS SNK 
Millenium Match 


Terry est devenu tout rond avec le design Capcom. Attention, cela ne 
veut pas dire qu'il est moins dangereux ! 


Le décor 
semble 
être la 
Thaïlande. 
Et que ce 
soit chez 
Capcom 
ou SKK, 
qui dit 
Thaïlande 
‘dit S..., 
ou bien 
encore 
hey 
non ? 


Après L'excellentissim 
Marvel Vs Capcom 2. 
on attendait bien 
évidemment avec 


Capcom 


août 2000 


Im pati ence Ca pco m Vs Grâce à la puissance Naomi, les attaques spéciales 


SN K, je u'aux fortes de chaque combattant ont plus de pêche. 


consonances du 
marketing. 


semblerait que, comme d'habitude, lorsque 
certains personnages combattent contre certains 
autres, il se déroule quelques petits gags à l'écran. 


œm 2pcom Vs SNK. Difficile de faire plus racoleur qu'un titre 
comme celui-là, surtout lorsque l'on s'adresse à des fans 
L, de jeux de combat. Ici, on se retrouve avec des 
combattants qui sont issus de jeux différents, certes, mais 
aussi d’éditeurs différents. Et vu que Joypad suit ce titre de 
très près depuis son annonce, vous avez certainement 
déjà lu un de nos articles sur ce sujet. C'est pourquoi nous 
allons, cette fois-ci, parler plus précisément de certains 
détails. Le premier d'entre eux concerne le style de 
combat. En effet, chaque joueur pourra choisir entre deux 
styles de jeu, chacun se rapprochant de Street Fighter 
Zero, ou plus exactement de King of Fighters. Le choix en 
début de jeu du Capcom Groove donnera un personnage 
qui a besoin d'accumuler des jauges pour lancer sa super- 
attaque, tandis que le SNK Groove vous permettra d’avoir 
des super-attaques illimitées une fois la barre de vie 
dangereusement basse. De la même manière, le système 
des déplacements des personnages variera selon les 
choix du joueur. Marche, course, glissade, esquive ? 
Ce sera selon le style de jeu de l'utilisateur. 


ACL LA TL 


Contrairement aux craintes des fans, qui en avaient 
marre de voir sans arrêt les mêmes sprites de Street 
Fighter Zero à Marvel Vs Capcom 2, dans lesquels les 
personnages sont toujours les mêmes, comme Ryu ou 
Ken, tout a cette fois été refait ! Ce qui signifie donc 
aussi de nouveaux sprites pour les personnages SNK. 
Entièrement redessinés de main de maître par Capcom, 
mais sans jamais trahir l'esprit SNK, voilà nos héros secs 
aux couleurs crues redessinés. L'animation, elle aussi 
bien sûr a été complètement revue, et le jeu final devrait 
être aussi fluide qu'un Vampire Savior ou qu'un Street 
Fighter Ill. Au Japon déjà, Capcom était attendu au Poison de Raiden, ou Lariat de Zangief ? 
tournant par les fans de SNK qui ont hurlé en apprenant 
le changement de style de leurs personnages, mais 
c'était sans compter le talent de Capcom. Les clichés sur 
cette double page, l'attestent. Comparez vous-même sur 
une Neo ou une Dreamcast ; le changement est là, mais 
sans trahir l'esprit SNK. Chapeau Monsieur Capcom ! 


ur 


Un Power Geyser dont Guile n'a certainement pas 
l'habitude. 


Voici pour l'instant la liste des 12 personnages officiels : 
Capcom : Ryu. Ken. Chun-li. Guile, Blanka, Zangief 
SNK : Kyo. lori, Benimaru, Raïden, Mai, Terry 
Et dans la rubrique rumeurs : Sagat, Sakura, Vega, Joe Higashi, 
Geese Howard 


Pyu 
contre 
Kyo, un 
match 
de rêve 
que 

tout 

le monde 
attend 
avec 
impatience. 


Kyo goûte aux coups de pied de Chun-Li. 
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Alerte au requin...STOP... 
25 ans après...STOP... 
50 minutes de making of... 
STOP... 11 minutes de scènes 


supplémentaires...STOP... = M : 
720 pièces à conviction...STOP.., 1-3 - 
Sortez de l’eau : —= < 


quizz interactif...STOP... 
Sortez de l’eau..STOP...Sortez de l'eau... 


GAUMONTECOEUMBIAIRISTAR HOMEWIDEO) 
SIGNEMEIMEILLEURIDU,DVD 


Made in Japan 


En 


Baptisé initialement « Mario RPG2 », Mario Story se démarque 
du précédent épisode réalisé par Square. Ne reste qu'à attendre 
une date de sortie. 


Gui est donc ce petit bébé étoile ? 


Nintendo 
Nintendo 64 
non communiquée 


non communiquée 


He PP ee ur 
Poe Leu À 18/2000 7577 


M Ari est de retour m FIL Da L Les scènes de combat. Les personnages qui viendront aider Mario se 
3 succèderont. 


pour jouer un mauvais tour 


Notez les 
petites 
bulles 
au-dessus 
des 
personnages 
aptes à 
converser 
avec vous. 


SUEtRAlER (COR! 
Lust CAROCTÉAIEX 


* 1 
US “me 


Drôle de train, pour une drôle d'aventure. 


h bien voilà, après Kirby, il fallait bien qu'à son tour, Mario 
Story anciennement Mario RPG2, prévu pour la sortie de la 
console, soit plus ou moins annoncé. Je dis plus où moins 
car nous n'avons malheureusement pas encore de date de 
sortie, même japonaise, pour ce titre. Enfin, consolons- 
nous avec les photos de Nintendo, arrivées il y a peu et qui 
augurent du meilleur. Certes, on est loin, dans ce RPG, de 
la dramaturgie FF7, mais tout de même. Ne boudons pas 
cette œuvre originale, qui profite elle aussi du génie de 
Nintendo. 


Quelle histoire de Mario 2 


Difficile de faire plus classique que le début de Mario Story, 
mais étant donné que le jeu se destine plus aux tout-petits 
qu'aux copains gothiques d'Angel (notre sorcier du 3615 
Joypad), c'est finalement normal. Tout commence chez 
Mario, lorsqu'une tortue ailée (mais si, souvenez-vous) lui 
transmet une lettre lui demandant de se rendre au château 
de la Princesse. Une fois sur les lieux (dans un style 
graphique mêlant avec classe la 2D et la 3D), la princesse 
vous avoue qu'elle avait envie de vous voir. Quel charme, 
ce rital ! Malheureusement, une fois de plus, Koopa se 
ramène et, avec un mystérieux sceptre magique, il fait 
disparaître le château. Il va donc falloir le retrouver, ce foutu 
tas de briques ! Heureusement, on est plutôt ingénieux chez 
Nintendo, et pour parler aux gens, il suffira de repérer ceux 
qui sont d'humeur, puisqu'ils auront une petite bulle sur la 
tête. De la même manière, pour sauvegarder, il suffira de 
trouver un bloc « S ». Ainsi informé, on pourra alors se 
lancer dans l'aventure. Un jeu qui s'annonce simple, mais 
qui pourrait en surprendre plus d'un. 
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Made in Japan 


Cool Cor! 


Un petit retour sur une 
production atypique de chez 
SNK qui nous change des 
éternels jeux de combat 


Voici un mode de jeu Fritz. Notez les deux cercles 
dans lesquels des éléments se déplacent. | 


Éditeur : 


Dreamcast 
10 août 2000. 
Sortie en Europe : non communiquée 


Sortie au Japon: 


ALDBAUR, TANT 


Voici lbal, le rival d'Amp. 


ool Cool Toon est un mélange de bande dessinée et de 
musique. Les héros se retrouvent dans diverses situations 
cocasses, et devront s'en sortir grâce à leur sens du 
rythme. Le jeu se déroule comme si l'on suivait un comic, 
afin de rendre la chose plus esthétique. Du nom d'Amp et 
Speake, les deux héros sont accompagnés et guidés par 
Yusa, le drôle de lapin psyché. C'est ce dernier qui les a 
fait venir dans ce monde étrange, afin d'y détrôner l'infâme 
King, un être qui a supprimé le beat et la musique de son 
monde. Un vrai tyran, quoi. Heureusement, vous êtes’ un 
petit génie du groove et de la zik branchée en général, et 
vous êtes bien décidé à ne pas laisser le monde du pauvre 
Yusa dans la panade musicale. 


Deux systèmes de jeu 


Après avoir choisi d'incarner Amp ou Speake, vous vous 
lancez dans l'aventure. À chaque articulation du scénario, 
une épreuve de deux types vous attend. Le premier type 
d'épreuve se nomme Fritz, mais rassurez-vous, cela n’a 


rien à voir avec Papa Shultz. Ici, c'est un cercle autour 
duquel se déplacent en rythme des éléments. Il va donc 
falloir attendre que certains d’entre eux passent sur des 
zones pré-définies du cercle, et presser sur un bouton, 
pour les valider en harmonie avec la musique. Ça a l'air 
compliqué comme ça (ndtsr : c'est le moins qu'on puisse 
dire), mais une fois la manette en mains, tout va bien, je 
vous l’assure. Le second mode d'épreuve est le mode 
Notty. Il s'agira alors d'un jeu à la Simon, dans lequel la 
mémoire sera cruciale. Une mélodie se joue, et vous allez 
devoir la répéter avec les boutons adéquats. Avec des 
graphismes superbes et une ambiance bon enfant, Cool 
Cool Toon s'inscrit dans la grande vague des jeux 
musicaux qui submergent actuellement le Japon. 

| Seulement, cette fois, c'est SNK qui s'y colle. 


Editeur : Capcom FETE 
F % déclencher un 
Be : É - certain mécanisme 
Sortie au Japon pour faire disparaître 
Cnnti les ennemis sous 
des rondins de bois. 


Impossible de passer sous silence les 
dernières infos sur Onimusha, le titre fort 
de Capcom sur PlayStation 2. 


ER etit à petit, les infos arrivent, en prenant leur temps bien 
entendu. Initialement prévu pour une sortie en juillet 2000, 
Onimusha aura été de multiples fois retardé. Depuis le tout 
début du projet, de nombreux éléments du jeu ont, en 
effet, changé. Pour commencer, le visage du héros, 
Samanosuke, se doit à chaque instant ne pas trahir la 
plastique de l’acteur Kaneshiro Takeshi dont il est le 
pendant virtuel. Outre ces coquetteries, le jeu est aussi en 
retard parce qu'il demande beaucoup de travail. Et même 
si les décors sont fixes et non calculés en temps réel, ils 
n'en demandent pas moins un maximum de soin pour être 
irréprochables. Toujours ce souci de bien faire, afin de 
parfaitement restituer l'ambiance du Japon médiéval. 


Comme sur des samouraïs 


L'action se déroulant en 1560, hors de question d'avoir ici 
des fusils, des grenades ou des compagnons portant le 
sobriquet ridicule de Dylan. Non, ici, vous êtes tout seul, 
dans un château un peu étrange bourré d'ennemis et de 
pièges, ce que vous saviez déjà. Mais ce que vous ne 
saviez pas, c'est qu'afin de combattre des ennemis de 
nature différentes (pas des Pokémon, quand même..), 
Samanosuke pourra placer des gemmes sur la pièce 
d'armure qui correspond à son avant-bras. Ainsi, son épée 


Un angle de caméra comme ca, c'est la classe, mais est-ce jouable ? 


pourra être glacée, enflammée, électrifiée.… Non 
seulement cela permettra de tuer facilement certains 
ennemis, mais ce sera aussi indispensable pour résoudre 
certaines énigmes, comme une porte gelée, qui 
nécessitera l'action des flammes pour être ouverte. Les 
combats, eux aussi, ont une place plus importante que 
dans Resident Evil, et à la manière d'un jeu d'action un 
peu ancien, il y aura une façon précise de battre chaque 
ennemi. Contre, esquive, passage dans le dos, de 
nombreux mouvements sont disponibles, mais ça, on vous 
en reparlera une prochaine fois. Quand on vous dit qu'on 
le suit de près, ce titre ! 


En partenariat avec FUNIRADIO 


outez l'émission Fun Attitude 
lundi au vendredi à 12h30 
gagnez 2 fois 5 jeux ! 


) 


Au cœur de l'action avec les 
démonstrations Micromania ! 


Une multitude de nouveaux modes de jeu : 25 
circuits en mode 1/joueur, et 6 en multijoueur: 
Affrontez-vous à 40 au sommet d'un immeuble 

æ (le dernier survivant gagne) ! Une véritable 

M symphonie d'explosions et de collisions : les 

Een carrosseries s'enfoncent, les capots s'envolent, 

les pneus se déchirent et, bientôt, les splendides 
mécaniques ne sont plus que tôle en charpie. 
Unhit incontournable... et le paradis des 


DESTRUCTION DEREY RAW MChauffards 


THE NOMAD SOUL THE NOMAD 50 


DE SANG FROID DE SANG FROI 


Pr 


Mêlant avec succès aventure, action, combatiet 
jeu de rôle, The Nomad Soul vous plonge dans 
un universide SF en 3D incroyablement réaliste 
et détaillé : des motion captures de visages en 
temps réel, plus de 120 personnages, de nombreux 
effets spéciaux, une superbe musique composée 
en exclusivité par David Bowie... avec près de 4 
2"; ‘heures de dialogue, expérimentez lal'réincarnation 
virtuelle“; Un des projets de jeu vidéo les plus 
ue ambitieux jamais réalisé ! 


Trois!ans après lle Hit mondial GoldenEye 007, la 
même équipe vous offre un nouveau sommet dans 
l'aventure et l'action ! En 2023 le dernier espoir de 
rédemption est détenu par la belle et dangereuse 
- Joanna Dark. Votre mission retrouver un scientifique, 
Kidnappé par des forces hostiles venues d'ailleurs - 
il Vous entrainera aux quatre coins de la terre: des) 
gratte-ciels de Chicago jusqu'à l'épave d'un vaisseau 
‘Alien dans les profondeurs de l'océan pacifique : de 
nombreux modes de jeux/inédits et exclusifs 1let 2 
joueurs, l'Expansion Pak vous permettra de jouer au 
mode aventure et au mode 3 et 4 joueurs, 


Dans un futur incertain, une histoire sombre 
mêlant les services secrets, la Guerre froide et 
autres questions politiques de la plus haute 
importance amène John Cord, à enquêter sur 
son passé. Ce sera votre quête : retrouver Vos 
origines et découvrir ce qu'a été votre vie avant 
que cette mauditeperte de mémoire ne vous 
frappe : 9 niveaux ingénieusement construits, 
une réalisation quasi cinématographique, des 

Ü énigmes recherchées... 


VI 


Tous les mercredis et samedis 

dans tous les Micromania et sur écran géant 
un démonstrateur vous permet 

de découvrir tous les coups, 

toutes les techniques 


et toutes les astuces des meilleurs jeux. 


La Méyacarte 


é Gratuite avec le premier achat ! 
De nombreux privilèges avec la Mégacarte 
et 5% de remise* sur des prix canons ! 


Remise différée sous forme de Bon de Réduction de 50 F. 
* Remise non applicable sur les Consoles 


Mrokat rérèun 
Em 


gi IAE 


Recyclez vos jeux ! 
Revendez vos anciens jeux et découvrez les nouveautés ! 
Micromania reprend* vos jeux PlayStation, Dreamcast et 
Nintendo 64. : voi conaitions à la caisse. 
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Retrouvez sur Www.micromania.fr 
° 18000 codes, astuces, soluces. 
° La rubrique SOS JEUX pour poser vos questions et recevoir l'aide de milliers 


de Micromanes : déjà plus de 7000 questions/réponses sur plus de 500 jeux. 


| L'actualité du j jeu vidéo 
en instantané ! 


| Consultez dès maintenant et 

| gratuitement 18000 codes, 
astuces, soluces ! 
Profitez gratuitement des solutions 
complètes des tops du moment : 
Fear Effect (PSX), Pharaon (PC), 
| Code Veronica (DO)... 


Un problème dans un jeu ? 
Lancez votre SOS et obtenez l’aide 
de milliers de Micromanes ! 


TÉLÉCHARGEMENT 


Cette rubrique vous propose de 
télécharger des démos de jeux ou 
les tous derniers patchs de vos 
jeux préférés : corrigez ainsi les 
problèmes de cartes graphiques, 
fixez les bugs d'affichages et 
améliorez la qualité 

d'affichage. NOUVEAU 1 


NOUVEAU ! 
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E-NEWS MICROMANIA 


Soyez informé 
GRATUITEMENT 
chaque semaine de l'actualité 
du jeu vidéo par une e-news 
en nous communiquant 
simplement 
votre adresse e-mail. 


Pour gagner chaque mois 
2 PlayStation 2, c'est simple ! 
Visitez notre site. 
et laissez-nous votre e-mail et 
votre numéro de Mégacarte ! 
Chaque mois deux Micromanes 
seront tirés'au sort et recevront 
une PlayStation 2 le jour de 
sa sortie officielle en France 
le 26 octobre 2000 ! 
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On se demande bien ce que Knuckles est en train de chercher 
dans l'eau... 


Je ne vois absolument pas pourquoi 
Sega se priverait de fêter le 10® 
anniversaire de Sonic, enksortant un 
nouveau volet graphiquement superbe 
sur Dreamcast. 


Sonic peut désormais 
Robtnik (Eggman en VO] prépare encore un faire des tricks pendant 
mauvais COUP. son saut ! 


es dix ans d'une mascotte, ça se fête parfois. Mario, par 
exemple, n'a jamais eu de fête, Crash non plus. Faut dire, il 
est trop jeune. Même Street Fighter 2, dont c'était les 

10 ans il n'y a pas longtemps au Japon, fêtait la chose en 
sortant un jeu d'apprentissage de frappe au clavier sur PC. 
La classe, non ? Enfin, bref, c'est au tour de Sonic de Les graphismes sont extrémement détaillés. 
célébrer son anniversaire, et pour le coup, Sega a vu les 
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choses en grand. Pour commencer, avec un Sonic Shuffle, 
Mario Party version Sega avec multi-épreuves et style 
graphique à la Jet Set Radio, mais surtout le jeu dont il est 
question ici : Sonic Adventure 2. Etant donné que la Sonic 
team est assez occupée avec le concept d'un nouveau jeu 
de musique Shaka&Drum, suite de Samba de Amigo, c'est 
la toute fraîche Sonic team U.S.A., dirigée par un Japonais, 
qui se charge de ce nouvel opus. 


neuf, Soni 


Le nombre de niveaux, de personnages. sont encore 
complètement inconnus. Mis à part les photos que voici, 
Sega n'a communiqué que très peu d'éléments. Pour 
commencer, sachez que si le jeu se fait aux Etats-Unis, 
c'est aussi pour faciliter le travail des programmeurs. 

En effet, Sonic Adventure 2 a été réalisé en tenant compte 
de toutes, ou presque, les critiques des joueurs japonais, 
mais surtout américains. Le jeu promet donc un degré de 
perfection que, malheureusement, nous ne sommes pas 
01. 
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Voilà que Dazz, un petit éditeur inconnu se lance 
sur le terrain occupé depuis longtemps par Front 
Mission. Au programme un wargame-RP6G avec 


: PS2 oblige, il y a des gestions de profondeur de champ, et donc l'objet 
de g ros robots. Le tout sur PS2 monsieur ! sur lequel vous ne porterez pas votre attention sera flou ! 


un présent alternatif il existe de nouveaux robots géants 
ultra-perfectionnés. Le joueur incarne le pilote de l’un 
d'eux, faisant partie du groupe « Bullet ». Pour les débuts 
du scénario, il va falloir se frotter à l’armée d'un ; 
insouciant qui a osé tenter de faire un coup d'état. Dans 
le QG de Bullet, il sera bien entendu possible, comme 
c'était déjà le cas dans Front Mission, notez bien, de 
customiser son robot. Cela signifie que grâce à la 
puissance de la PS2, on pourra en faire presque ce que 
l'on veut. Hors de question de se retrouver avec le Morox 
d'X-Or, les pièces n'existent pas ! 


Comme cela commence à être la mode en ce moment 
(décidément, entre ça et Pokémon, Nintendo est fort «R 
pour lancer des modes, hein ?), le jeu devra se finir en NN 
7 jours chrono, sinon boum perdu ! En sept jours, vous * Ë 


D ès le début, Velvet File vous met dans l'ambiance. Dans 


C'est le moment de transformer son robot 
anonyme en super-folle métallique rose ! 


Le système de déplacements permet des 
ordres un poil complexes aux coéquipiers. 
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devrez donc poursuivre, empêcher d'avancer et vaincre 
l’armée du coup d'état. On nous promet aussi dans le 
jeu un mode Versus, pour voir le niveau de nos co- 
équipiers, ou encore un Life Mode. Ce mode spécial, 
qui apparaît après avoir fini le scénario principal, vous 
propose de continuer à vivre dans la carcasse de votre 
personnage, la console créant de nouvelles missions 
aléatoirement jusqu'à ce que vous en ayez marre. 
Pour une fois, vous en aurez pour votre argent si vous 
achetez ce titre 800 balles en import. En effet, vous 
aurez toute votre vie de pilote pour le regretter. 

Hin hin…. 
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- À VOUS RACHETER CASH** VOS 
JEUX ET VOS CONSOLES. 
Nos farifs sont clairement définis par 
notre argus du jeu vidéo. 


- À VOUS DONNER DES 
PRIVILEGES AVEC LA CARTE 
DOC-KID. 


- À VOUS PROPOSER EN 
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Machine : 
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Vous cumulez des points, ce qui vous permettra 
d'acheter des soins voire des médicaments 
hémostatiques. 


automne 2000 
début 2001 


Capcom 
PlayStation 


Les Plésiausaures, mes 
dinos préférés quand 
j'étais petit, sont aussi 
de la partie. 


Un premier volet techniquement bon, mais un 
intérêt un rien absent, Vous répondez ? Dino 
Crisis. Quant à sa suite, elle s'annonce très bien. 


« Un peu gros ce Pokémon. » 


Comme toujours, les clés et autres codes seront indispensables pour ouvrir 


de toucher un plus grand public. Désormais, Regina et 
Dylan (quelle horreur ce prénom) ont prévu le coup, et 
possèdent des armes anti-dinosaures, fini le coup des trois 
chargeurs vidés sur un dinosaure qui baille. Trois balles, et 
plus de raptor ! De la même manière, le jeu se passe 
désormais presque entièrement au grand air, et on ne peut 
plus se cacher mais seulement courir ! D'ailleurs, on court 
tout le temps, plus besoin d'actionner une touche pour 
cela. Bourré d'adrénaline, et transformé en action-shoot 
des plus sympas, Dino Crisis 2 emprunte une nouvelle voie 
qui-lui ouvrira peut-être de meilleurs horizons ? 


des portes ou des boîtes de thon. 


réparez-vous à du nouveau et à de l’action, car Dino Crisis 2 
promet de corriger tout ce qui n'allait pas dans le premier 
volet. Le scénario commence, comme toujours, de manière 
assez fortuite : un an après les évènements du premier 
épisode, les dinosaures sont de retour. Et cette fois-ci, on 
ne fait pas les choses à moitié chez Capcom puisqu'un 
accident lié à la recherche de nouvelles énergies fait 
disparaître une ville entière ! A la place de la ville 
goudronnée, on retrouve quoi, à votre avis, hmmm ? Eh 
bien, oui, une jungle remplie de dinosaures agressifs. 


Une Regina sans champignons 


Heureusement, l'agent spécial Regina qui s'était déjà 
frottée malgré elle aux dinosaures du premier volet 
reprend du service. Bon ok, elle n'était pas franchement 
d'accord, mais son chanteur préféré s'est retrouvé captif 
des dinosaures. Et vu qu'elle ferait n'importe quoi pour 
obtenir un autographe. Nan, en fait, elle s'est portée 
volontaire, cette gourde, mais heureusement elle sera 

« soutenue » par le compétent Dylan. Ensemble, ils seront 
contrôlés par le joueur, qui passera de l'un à l’autre, 
histoire de rendre l'aventure moins linéaire. Toujours dans 
le registre de la nouveauté, on entre désormais dans un 
jeu beaucoup plus orienté action et moins aventure, afin 
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EE jeu vidéo qi qui ne veut STE être ul 
Vous êtes un vous souhaitez rejoindre notre enseigne 
ou ouvrir un magasin dans votre ville 


NI S ET VOUS A 7 AË 
une assistance juridique et commerciale de tous les instants 
la mise en place de votre étude financière 
la mise en place de votre action commerciale 
une formation personnalisée, avec un parrain 
pour vous suivre et vous conseiller. 


Contactez dès maintenant le Service Développement au 
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Made sn J4pan, 


Editeur : Hudson Soft: 
Dreamcast 


Ah oui, on peut, bien entendu, jouer seul, mais on se 
sent, justement, seul... 


Dans la ville, les conversations avec les autres 
joueurs permettront de trouver des compagnons 
de route. 


Désormais, le jeu de rôle on-line ne sera plus 
l'exclusivité des possesseurs de PC, grâce 
à la bonne volonté d'Hudson. 


Les grottes 


14 
ifficile de faire plus classique que Rune Jade. Dans le générées 


royaume de l'île de Sonia, un puits fermé 300 ans aléatoirement 
auparavant par le brave roi de l'époque a été de nouveau par la 
ouvert. On l'imagine facilement, le trou est plein de console. 
monstres qui font lés pires misères aux pauvres humains 
pacifiques. Ces humains pacifiques (l'élément le plus 
improbable du scénario) décident de coopérer dans la 
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fraternité. C’est ainsi que les guerriers, les moines 0" S MLEPSTENE 
martiaux, les magiciens et les ninjas vont tous habiter SAS ù 
dans une grande maison, autour de laquelle se trouvent 
plein de trous à monstres. Bon, jusque-là, on dit bof. 
mais il faut savoir que les personnes qui habiteront dans 
la maison avec vous seront distantes de plusieurs 
kilomètres ! 


Les déplacements en extérieur aussi sont 
possibles. 


La magie du Net. 


Comme Sega n'arrête pas de l'annoncer, la société 
s'implique dans LE Internet. Voilà donc le titre pionnier d'un 
genre qui sera le quotidien de la console l’année prochaine. 
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On choisit un personnage selon sa classe, son sexe, on 
sélectionne ensuite son nom et sa personnalité, et 
l'aventure peut commencer, mais en on-line, cette fois. Il 
suffit alors de trouver quatre autres amis, pour partir à 5 
simultanément dans un des 100 donjons générés 
aléatoirement par la console. Prévu pour l'instant 
seulement au Japon, et donc avec un chat (conversation) 
accessible uniquement pour le clavier japonais, Rune Jade, 
même s’il est austère graphiquement, sera à n'en pas 
douter une source d'amusement pour les Japonais adeptes 
de jeux en réseau. Un titre qui ne devrait pas arriver en 
Europe avant. houla, 2010 ? 


Made°in Japan 


onjour à vous, lecteurs français. Ici, c'est Koji Aizawa, 
rédacteur en chef du magazine Famitsu Dreamcast. Au 
Japon, le genre qui a le plus de succès, c'est le RPG. Et cet 
été, au Japon, nous pourrons jouer aux deux plus grandes 
séries de RPG ! Je veux parler de Final Fantasy 9 de 
Square, qui sortira le 7 juillet, et de Dragon Quest 7 d'Enix, 
qui sortira le 26 août, tous deux sur PlayStation. Final 
Fantasy 9 a vu sa date de sortie avancée d'une semaine, et 
ce pour une simple raison : au Japon, les vacances scolaires 
ont lieu du 20 juillet à la fin août, soit 40 jours (c’est un peu 
court par rapport à la France, non ?). Pendant les grandes 
vacances, les jeux ne s'écoulent pas très bien, c'est 
pourquoi ils sont en général vendus un peu avant. Quant à 
Dragon Quest 7, c'est le contraire, il a été retardé tellement 
de fois que j'en suis à me demander s’il sortira vraiment le 
26 août. 


Dragon Quest fut le premier RPG et aussi un grand succès 
au Japon. Les auteurs prirent les bons côtés de Wizardry, 
Ultima, et firent dessiner les personnages par le célèbre 
auteur de Dragon Ball, Akira Toriyama. Ce jeu est populaire, 
même auprès des jeunes écoliers. Le gros problème de 
Dragon Quest, c'est son temps de développement, qui 
s'avère assez long. Un Final Fantasy, il en sort à peu près 
tous les ans, alors que Dragon Quest, le plus ancien des 
deux, n’en est qu'à son 7€ volet. Quant aux Final Fantasy 
récents, si, graphiquement, ils sont superbes, leur histoire 
s'adresse plus aux adultes, rebutant les plus jeunes, qui 
boudent la série. Côté Dreamcast, le très attendu Grandia 2 
de Game Arts sortira le 3 août. Et pour finir, une petite 
anecdote dont je suis assez fier : sur la photo ci-dessous, je 
tiens une console édition limitée à 500 exemplaires de 
Seaman, que j'ai obtenue après avoir patienter toute une 


Par Koji Aizawa 
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nuit devant un magasin ! Si Seaman, un jeu de 
communication avec micro, devait sortir en France, je 
n'imagine même pas la somme de travail en ce qui concerne 
la traduction de la reconnaissance vocale ! Sur ce, bonnes 
vacances d'été ! 


Game Arts 


NN 
les 


3 août 20 


L'Grandia 2 


h bien voilà, nous qui pensions que l'été japonais allait être 
triste, nous nous étions trompés. Entre Spawn, Ferrari 
F355 et le présent Grandia 2, le 3 août sera très chaud sur 
Dreamcast ! Désormais, les divers modes de jeu sont tous 
présentés en photo, et seuls quelques secrets restent 
encore à dévoiler, mais gageons que ce sera surtout sur le 
plan du scénario. Il s'agira, dans ce RPG, d'incarner le 
jeune Rude, qui est un Geohound, une sorte de Ranger lié 
de par son travail à la nature. Alors que les occupations se 
faisaient rares, le voilà investi d'une nouvelle mission, qui 
consiste à escorter Elena, princesse de la chanson (rien à 
voir avec Ophélie Winter). Le timide et bourru Rude va, 
bien entendu, se sentir mal à l'aise au cours de cette 
mission, et la complicité des deux personnages va aller 
croissante, puisque la situation dégénérera et les forcera à 
partir à l'aventure. Entre des combats magnifiques et 
ingénieux, et une réalisation haut de gamme, Grandia 2 
sera LE RPG sur Dreamcast, en attendant la version 
française que prépare Ubi Soft. Attention, le jeu sera vendu 
au Japon (et par conséquent en import) dans deux 
versions, une classique et une version collector, avec un 
CD de musiques en supplément. 


Made in Europe 


don} 


ors de la colossale conférence de presse de Sony à 


l'occasion de l'E3, une phrase innocente de Jack Tretton, 
chef de la section vente de Sony Computer Entertainment 
America, avait fait grand bruit : « The PlayStation will have 
a cosmetic change. » Nous avions dès lors compris que le 
design de la PlayStation s'apprêtait à changer mais 
comment et dans quel but ? La nouvelle restait néanmoins 
particulièrement intéressante, surtout lorsqu'on se souvient 
qu'à l'époque, les rumeurs sur une PlayStation portable 
défrayaient la chronique sur de nombreux sites du Net 
réputés sérieux. Sony souhaitait-il enfin lutter contre 
l'hégémonie de Nintendo sur le terrain de la console 
portable ? Jusqu'au 8 juin dernier, rien de vraiment concret 
n'avait filtré. Pourtant, désormais, nous voilà fixés : 

le 7 juillet 2000, la PS one (vous remarquerez que le logo 
reprend la typo des PocketStation. Une écriture toute en 
rondeur contrairement à l'aspect très stricte du logo de la 
PlayStation 2) sera commercialisée au Japon pour la 
rondelette somme de 15 000 yens, soit près de 970 francs 
de nos petits francs (hors taxes). Quant à la France, 

il semblerait que nous devions patienter jusqu'à la fin 
septembre. Mais de quoi s'agit-il vraiment ? Eh bien, dans 
le fond, la PS one n'est autre qu'une PlayStation sans 
aucune avancée technologique ou artifice ajouté, mais 
ayant subi une sévère cure d'amaigrissement. Dans son joli 
boîtier aux formes arrondies et aux dimensions réduites 
d'un tiers, la PS one ne pèse plus que 550 grammes et 
devient donc portable ! Oui, mais voilà, attention à 
l'amalgame, la PS one n'est toutefois pas la réponse 
directe de Sony face à la fameuse Game Boy de Nintendo. 
En effet, la bête n'est pas équipée en série d’un écran, 
puisqu'un accessoire de ce type ne sera commercialisé 
qu'au printemps 2001 au Japon. Autre élément à prendre 
en compte, la PS one nécessite l'utilisation d'une prise de 
courant et ne fonctionne donc pas avec des piles comme la 
Game Boy. Alors bien évidemment, viendra l'inévitable 
prise allume-cigares pour jouer en voiture, mais bon, il faut 
se rendre à l'évidence, la PS one a beau être portable, le 
jeu ne vous accompagnera pas partout et encore moins 
tout le temps. Dommage, même si on se doute que la 
consommation d’un lecteur CD doit être un obstacle majeur 
dans ce domaine. Dernier atout, et non des moindres, la 
PS one pourra être connectée au Net via les téléphones 
portables nouvelle génération. 


Après la grand-messe de l'E3 et l'annonce 
officielle de la date de sortie de la PlayStation 2 
en Europe et aux Etats-Unis (Le 26 octobre, ça me 
fait du bien de me répéter), Le 8 juin dernier, Sony 
tenait une nouvelle conférence à Tokyo. Deux 


nouveaux produits, deux nouvelles manières 
d'envisager les jeux vidéo ont été présentés. D'un 
côté, une PlayStation relookée version miniature 
baptisée PS one, de l'autre La première 
matérialisation du fameux disque dur de la 
PlayStation 2! Pas de temps morts chez Sony. 


SES 
La PlayStation à l'heure du on-line 


Comme l'annonce Sony C.E. Japon : « Un câble 
spécifique à l’ensemble des consoles PlayStation 
(PlayStation, PS one et PlayStation 2) sera 
disponible dès cet hiver, afin d'établir la connexion 
au réseau via un téléphone portable. Cette nouvelle 
fonctionnalité élargira la communauté des joueurs 
PlayStation en permettant d'accéder à l'ère du loisir 
numérique on-line. Grâce au téléphone portable, le 
joueur pourra télécharger des informations, des 
jeux ou toutes formes de divertissements 
numériques et pourra les échanger avec 
d'autres joueurs. » A l'heure actuelle, il est 
difficile de savoir si de telles applications 
viendront rapidement en France. 
Probablement pas dès le lancement en tout 
cas. Rageant. Sincèrement, même si 
l'annonce est intéressante et que le 
changement de look est plutôt réussi, 
la grande question reste de savoir ce 
qu'apportera réellement la PS one. Petite, c'est un fait, plus 
légère aussi, la console reste avant tout une PlayStation, 
un point c’est tout. Lancée moins d’un mois avant la 
PlayStation 2 qui, elle aussi, lira entre autres les jeux 
PlayStation première génération tout en les améliorant, il 
n'est pas évident de comprendre le véritable 
positionnement de Sony sur ce produit. Lorsqu'on connaît 
les coûts nécessaires pour le lancement d'une nouvelle 
chaîne de production, on espère que la mutation de la 
PlayStation en PS one satisfera les joueurs. 


La seconde partie de la conférence Sony s'orientait plus 
particulièrement vers la PlayStation 2, ses capacités 
Internet et surtout la présentation du fameux disque dur, le 
HDD (Hard Disc Drive). Comme nous l'imaginions tous, 
contrairement à l'Europe et aux Etats-Unis, où ce disque 
dur vient s'insérer dans l'Expansion Bay au dos de la 
machine, au Japon, le HDD sera externe. Pourquoi ? Eh 
bien tout simplement parce que la PlayStation 2 japonaise 
n'a physiquement pas la place d'avaler un tel accessoire ! 
Et moi qui croyais qu'on manquait toujours de place au 
Japon, les pauvres, ils vont devoir empiler les deux 
machines et voir traînailler pas mal de fils juste super 
disgracieux. Enfin, c'est comme ça, que cela ne nous 
empêche pas de bien disséquer la bête. Alors, alors, 


Une nouvelle ma de jouer ? 


voyons. Premier bon point, le HDD contient une carte 
Ethernet permettant de se connecter par la suite 
directement aux réseaux hauts débits comme la CATV ou 
la DSL afin de télécharger et de stocker de multiples 
données numériques. A ce sujet, Sony aime à préciser que 
prochainement (en tout cas au Japon), « la plupart des 
jeux pourront être une fusion entre le programme contenu 
sur un CD ou un DVD et des informations chargées du 
Net. Pour vous donner des exemples, vous pourrez ainsi 
télécharger de nouveaux circuits pour un jeu de course, 
mais aussi la suite des aventures ou des personnages 
pour un RPG, voire participer à des compétitions de sport 
en simultané avec d'autres joueurs. » 


Les jeux à épisode dont Chris Deering (directeur général 
de Sony C.E. Europe) n'a cessé de parler lors de l'E3 
devraient être développés rapidement. Mais l'ajout du 
HDD ne se limite pas à ça. En effet, ses capacités de 
stockage apporteront aussi des améliorations techniques 
substantielles. Il pourra ainsi servir à soulager le travail du 
lecteur de DVD, en stockant des informations trop lourdes 
à gérer en temps réel. Eviter les changements de disques, 
accélérer les temps de chargement voire la fluidité d'un 
jeu, voici autant d'applications parlantes qui seront 
rendues possibles. Sachez enfin que le HDD permettra de 
connecter des appareils-photo numériques, des caméras 
digitales, le tout parfaitement supporter par l'interface de la 
PlayStation 2. Une interface, bien évidemment, 
up-gradable en fonction des versions et autres nouveaux 
drivers. Sinon question capacités de stockage, prix et date 
précise de sortie (prévue pour l'hiver au Japon), non, rien 
n'a encore été dévoilé. Un certain flou artistique est donc 
encore entretenu, surtout en ce qui concerne l'apparition 
de ce disque dur en Europe, élément qui, dans le fond, 
nous concerne plus directement que les annonces 
nippones. Sony n'a pas fini de nous surprendre. 


Activision, objectif PlayStation 2 


Comme ce fut le cas pour la Dreamcast avec Blue Stinger. Activision semble bien décidé à 
être l'un des premiers éditeurs tiers occidentaux à publier ses titres sur PlayStation 2. 
Pour l'instant, deux projets sont en cours de développement dans les studios américains. 
Commençons par Street Lethal, une simulation de courses des plus trépidantes. Au volant de 
concepts cars assez rafinés, vous devrez naviguer dans les rues d'une dizaine de villes 
telles que Londres et Paris dont de nombreux quartiers ont été reproduits avec finesse. Des 
courses extrêmement rapides dans des environnements prétendument superbes, mouais, 
bah, malgré le manque d'originalité flagrant, si les promesses techniques sont tenues, Street 
Lethal pourrait bien en attirer certains. Tout comme Gunslinger. un jeu de, hui, de western ! 
Eh oui, vous incarnerez ici au choix un hors-la-loi ou un valeureux cow-boy dans une 
aventure se déroulant dans les immensités de l'Ouest. Avec sa représentation à la troisième 
personne, Gunslinger enchaîne séquences de shoot avec phases de recherche. Autant vous 
avouer que ce que nous avons vu à l'E3 était assez surpuissant. Plutôt esthétiquement 
réussi. Deux titres prévus pour le printemps 2001. Pas la peine de se presser donc. 


Street Lethal 


Street Lethal 
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Présenté: il y a plus d'un an, le 
attendre un bon bout de temps avant de pointer le bout de 
son capot sur Dreamcast ! Aujourd'hui encore, il ne semble 
pas encore arrivé au\terme de son développement. 


nitialement prévu pour fin 99, Metropolis Street Racer 
semble confirmer la réputation acquise par ses 
développeurs : les gus de Bizarre Creations sont 
systématiquement à la bourre ! Ouais, comme à l'époque 
de Formula One premier du nom et de l'édition 97. Genre : 
« Euh, là, on est un peu charrette et on est grave dans le 
vent question code. Mais pour faire bien, on va quand 
même vous pipoter un coup et vous annoncer la sortie de 
MSR pour fin 99... ». Ok, bon, j'arrête l'intermède mauvaise 
langue, après tout, ils étaient peut-être de bonne foi, chez 
Bizarre ! Pour ceux qui auraient raté l'épisode précédent, il 
serait bon de rappeler en quelques mots le concept de MSR. 
Alors voilà, il s’agit d’une simulation de course automobile à 
tendance « réaliste ». Proposant une quarantaine de 
caisses, en majorité européennes et japonaises, le jeu prend 
pour cadre des quartiers entiers de Londres, Tokyo et San 
Francisco. Pour ce qu'il nous a été donné de voir, les circuits 
reprennent au détail près la topographie et l'architecture des 
trois villes susnommées. Shibuya au Japon, Trafalgar 
Square à Londres, routes chaotiques à San Francisco, les 
artistes de Bizarre ont assuré comme des dieux, en nous 
pondant des environnements de course quasiment photo- 
réalistes et un moteur 3D vraiment impressionnant. Idem 
pour les caisses, qui affichent non seulement des 
modélisations ultra-fidèles aux véritables modèles, mais 
également des modèles physiques super-aboutis. Bref, d'un 
point de vue strictement esthétique, MSR est une petite 
perle, qui flatte la rétine et force le respect ! 


Un jeu super-Sérieux 


Lors de la présentation du jeu, il y a un peu plus d’un an, 
de nombreux points d'ombre nous avaient empêchés de 
porter un jugement précis. Des circuits trop courts et 
désespérément vides (pas de trafic, pas de piétons.….), des 
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modes de jeu pas folichons et surtout une inconnue de 
taille : serait-il possible de rouler en toute liberté dans les 
quartiers de chaque ville ou devrions-nous nous cantonner 
à des circuits pré-définis ? Eh bien aujourd'hui, il est enfin 
temps de lever le voile sur ces interrogations. Les circuits, 
pour commencer, semblent effectivement assez courts et 
exempts de tout trafic. Du moins pour les 3/4 disponibles 
dans la version que nous avons reçue (le jeu devrait en 
proposer, au final, quelque 200, répartis sur environ 52 km2 
de villes). Autant dire qu'à ce niveau, nous n'avons 
découvert qu'une infime partie de MSR ! Question modes 
de jeu, la version actuelle semble confirmer nos dires 
d'antan. Les challenges n'ont rien de bien original, et nous 
n'avons malheureusement pas pu essayer le Gang mode, 
qui était de loin le plus prometteur du jeu. En effet, c'est 
dans ce mode qu'il est possible (théoriquement) de 
parcourir les villes en toute liberté, un peu à la manière de 
Driver. Moralité, on ne sait pas si MSR offrira cette 
possibilité, qui serait, vous en conviendrez, la bienvenue ! 
En fait, pour l'heure, les seules certitudes acquises 


r e 


concernent essentiellement l'aspect visuel du jeu. Beau 
comme un beau camion, MSR est vraiment super 
impressionnant. Le moteur 3D gère une foultitude de petits 
détails assez classes, comme les pilotes animés à l'intérieur 
des caisses, les disques de frein qui virent au rouge lors 
des freinages, ou encore les reflets sur les carrosseries. Au- 
delà de cet aspect purement esthétique, on peut également 
affirmer que MSR est un jeu très (trop ?) sérieux. Licence 
de constructeurs oblige, le pilotage semble un peu trop 
aseptisé et les courses se révèlent légèrement 
«mollassonnes ». En clair, n'espérez pas piloter comme un 
goret, foutre votre bolide en vrac, provoquer de monstrueux 
carambolages ou encore plier votre carrosserie { M'enfin, ce 
parti pris du réalisme et du « politiquement correct » n'est 
pas non plus complètement rédhibitoire. On aurait certes 
apprécié une jouabilité un peu moins froide et quelques 
séquences bien spectaculaires, mais bon. 


Le mode Deux Joueurs est parfaitement Au final, on devrait pouvoir piloter quelque 40 caisses européennes et japonaises, 
jouable et ne souffre d'aucun Se parmi lesquelles on compte de nombreux cabriolets. 
ralentissement notable. 


MSR collectionne les petits détails visant à appuyer son aspect 
hyper-réaliste. Chaque voiture a été conçue dans le souci de respecter 
les caractéristiques des vrais modèles (modèle physique. carrosserie, 

bruits du moteur), les environnements de courses sont des copies carbone 
des vraies villes et, comble du comble, vous héritez même d'une pénalité 
lorsque vous heurtez un concurrent ou un élément du décor !!! Moi j'dis, 
ça va pas plaire à tout le monde. 


Les courses se déroulent tantôt de jour. tantôt 
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Venom a décidé de pourrir la vie du tisseur. 


Les SWAT tiennent en joue Spiderman. 


L 


piderman, c'est l'histoire d'un mec qui s'est fait piquer par 
une araignée radioactive dans sa jeunesse et qui depuis, 
se sape en tenue moulante techno pour défendre 
occasionnellement la veuve et l'orphelin. Désormais 
photographe pigiste au Daily Buggle, l'ami Peter Parker 
met ses pouvoirs au service de la Presse pour faire éclater 
les scandales au grand jour. Bref, tout va pour le mieux 
jusqu'à l'émergence subite de super-vilains dans la ville, et 
plus particulièrement, l'apparition d'un personnage 
mystérieux dont les pouvoirs et l'emblème semblent 
similaires à ceux du tisseur. Cette situation n'est pas sans 
créer un certain quiproquo qui fera passer Spidey pour un 
truand aux yeux de Jonah Jameson (le patron du journal) 
et des concitoyens de New York. 


Un Metal Gear dégui 


Nous savions que Spiderman était un sacré fourbe. Mais 
de là à se dire qu'il allait se la jouer à la Solid Snake. En 
effet, le gameplay privilégiera l'action intelligente et 
stratégique en faisant du tisseur l'arme parfaite d'infiltration 
pour éradiquer les méchants. Comme dans Metal Gear, 
au-dessus de la tête des sentinelles en faction, vous 
trouverez des icônes d'alertes qui vous informeront de l'état 
de méfiance de vos ennemis. Bien entendu, en tout bon 
clone du jeu de Konami, Spidey devra agir le plus 
discrètement possible en se déplaçant sur les plafonds et 
en attaquant de façon efficace et calculée. Impossible donc 
de jouer les bourrins sans que la mission ne s'achève par 
l'exécution d’un otage. Pour réussir, non seulement vous 
bénéficierez de l’agilité légendaire de la tête de toile mais 
userez également de votre fluide arachnide pour ligoter 
momentanément vos agresseurs. La finesse sera de mise. 


De la belle 3D 


Y a pas à dire, la modélisation 3D des protagonistes ainsi 
que leurs animations tiennent absolument la route même si 
cette version preview est loin d'être complète. C'est un 
véritable bonheur d'observer l'homme araignée se balader 
de toile en toile dans la ville ou de le voir escalader les 
murs comme un cafard (c'est pour pas répéter araignée !). 
D'autant plus que ses mouvements reflètent assez bien les 
attitudes de poseurs qu'il adopte dans les bandes 
dessinées. Les couleurs ne sont pas en reste et proposent 
des teintes très flashy qui rappellent fortement l'univers de 
Marvel. Il est fort probable que dans le futur, Spiderman 
s’annoncera comme une agréable surprise grâce à sa prise 
en mains intéressante et son concept attrayant, et qu'il 
mettra d'accord toute une pléiade de fans dévoués à sa 
cause. Et nous savons qu'ils sont nombreux. 
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Remportés après chaque combat, les BP vous 
permettent d'acheter de nouvelles armes aux 
différents vendeurs du jeu. 


Aya Brea reprend du service dans'sa lutte contre la 

mitochondrie, et nous aurons cette fois\droittà unelversion 

française! Voir autant de jeux Square débarquer chez nous, 

traduits et tout ettout, moije n'aitoujours Vu çaiqu'en rêve. 

Mais voilà, les Dieux du jeu vidéoksont'avec nousren ce moment : 

bienvenue dans une époque bénite, mes frères! Ilnyaspasique Comme durant la scène de l'assassinat, dans FFVII, 


Aya se déplacera dans une cinématique au tout début 


les Pokémon dans la vie. du jeu. L'effet est vraiment bluffant ! 


orti depuis plus de deux ans déjà, le premier Parasite Eve 
avait su ravir pas mal de joueurs. Squaresoft proposait, en 
fait, le mélange d'un genre très à la mode, le Resident-like, 
avec la spécialité de la maison, à savoir la gestion RPG. 
Par rapport à la populaire série de Capcom, les combats 
qui ponctuaient le jeu n'étaient plus en temps réel mais en 
semi-temps réel, et proposaient différentes magies ainsi 
qu'une gestion alambiquée de l'équipement. Cela 
représentait le principal intérêt du jeu et ce qui le rendait 
captivant et unique. Le jeu était malheureusement plutôt 
court, mais son ambiance et son scénario SF mystique 
limite glauque étaient vraiment excellents. Sorti un peu 
plus tard sur le marché américain, Parasite Eve n'aura 
jamais fait le voyage jusqu'à nous. Square Europe 
n'existait pas à l'époque, et c'est bien dommage ! Mais, 
allez, ce n'est pas le moment de se plaindre, les gars, 
hein, le deuxième opus ne connaîtra pas le même sort, 
nous aurons tous le droit d'y jouer, et c'est bien là le plus 
important ! 
Nous sommes le 4 septembre 2000. Trois ans ont passé 
depuis l'incident « mitochondriaque » du premier épisode, à 
Manhattan. Juste après ce dernier, le FBI a créé une section 
spéciale encore secrète nommée MIST (Mitochondria 
Investigation and Supression Team). C'est très logiquement 
qu'Aya Brea, héroïne du premier épisode, y a été affectée. 
La mission à long terme de cette équipe est tout simplement 
de « nettoyer » les Etats-Unis des divers monstres 
cellulairement dégénérés qui subsistent. Mais ces 
mutations génétiques sont de plus en plus rares, et Aya 
s'emmerde ferme à Los Angeles, depuis quelques mois ! 
Le jeu commence au moment où une nouvelle alerte est 
donnée : des monstres auraient été remarqués dans la 
fameuse tour Acropolis. C'est assez dubitative et 
pressentant déjà la petite affaire routinière qu'Aya s'y rend. 
Elle sera surprise par de nouvelles formes de 
= dégénérescence mitochondriaque, qui semblent être venues 
PUCES entièrement à bout d'une équipe du SWAT ! Si vous avez 
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En 10 me 992 


Pour acquérir et faire 
précieux points de XP 


monter des sorts magiques comme celui-ci, il faudra utiliser vos 


Laissez-vous tenter... 


Vous avez sûrement loupé Parasite Eve premier du nom, sorti en japonais mais aussi 
en américain. Moi, je considère ce jeu comme un monument d'ambiance mystique. 
qu'il serait dommage de louper. Il est certes très court, mais pas beaucoup plus qu'un 
Resident Evil. finalement. Et puis, il est aujourd'hui très facile à trouver en occase et 
surtout en version U.S.. dans de nombreuses boutiques d'import… Alors. si vous êtes 
en manque de jeux d'action/aventure passionnants, avec une ambiance noire vraiment 
exceptionnelle et des éléments de gestion RPG très intéressants. pourquoi ne pas vous 
laisser tenter ? À bon entendeur. 


joué au premier épisode, vous retrouverez à peu de choses 
près le même univers et la même ambiance. un peu moins 
mystiques, glauques et flippants, malheureusement. Mais 
rassurez-Vous, nous n'avons pu goûter qu’au premier CD 
(bouclé en 3 heures, aïe !) et puis PE2 reste très « à part », 
comme le premier opus, et pourra peut-être devenir plus 
captivant au fil de l'aventure. L'évolution scénaristique est 
d’ailleurs la même que dans le premier épisode : des 
incidents incompréhensibles, suivis de flash-backs 
épaississant le mystère autour de l'héroïne et de son lien 
avec les événements, puis quelques brefs éclaircissements 
avant la révélation finale. Difficile de ne pas accrocher, 
d'autant que les dialogues, à l'instar de ceux d’un Fear 
Effect, sont très « adultes » et ne témoignent d'aucune 
retenue. Côté réalisation, le boulot déployé par l'équipe de 
développement affiche un résultat tout simplement excellent. 
La réalisation est de très, très bonne facture et la mise en 
scène parfaitement maîtrisée. Les cinématiques semblent, 
en revanche, moins nombreuses qu'avant, mais restent 
d'une qualité rare. Quant aux doublages, ils sont toujours 
inexistanis : Square oblige, il faudra suivre les nombreux 
dialogues en lisant de simples sous-titres. 


Moins RPG, plus Resident Evil... 


Pour parler plus précisément du système de jeu, sachez qu'il 
a quelque peu changé. Parasite Eve 2 s'est débarrassé de 
certains de ses excellents éléments RPG, pour se rapprocher 
bien plus de Resident Evil, tout en gardant son propre 
cachet. En effet, si les HP, MP, XP et BP sont toujours là, 
c'est uniquement pour le principe, ils ne représentent que des 
éléments RPG illusoires. Les XP, par exemple, ne feront pas 
augmenter de stats, mais serviront de « monnaie » pour vous 
rappeler vos anciens sorts. Vraiment, ce nouvel épisode est 
bien plus orienté action, et tous ceux qui ont aimé Parasite 
Eve pour son système de gestion et d'évolution seront 
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Resident Evil 3, 


Comme dans 


il est possible 
de tirer sur 
certains 
éléments 

du décor pour 
toucher les 
ennemis. 


Une suite avec moins de 
gestion maïs plus d’action 


Can pe SE ES 
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= end 


Coincée 
dans les 
mains de ce 
gigantesque 
boss, Aya 
ne perd 
pas le Nord 
et continue 
à tirer ! 


u 


sûrement déçus. Autre changement obligé pour suivre 

la tendance : les joutes deviennent plus actives. Fini la 
Sphère qui stoppe le combat et vous permet d'avoir le temps 
de choisir judicieusement le coup à porter. Ici, il faut agir 
vite et bien, en ciblant rapidement un adversaire pour ensuite 
bouger autour de lui et le shooter. Concernant l'excellente 
gestion des armes du premier épisode, qui vous permettait 
de vous construire au fur et à mesure des flingues sur 
mesure, eh bien elle a en partie disparu. Vous pourrez certes 
ajouter des chargeurs ou des baïonnettes, mais pas de 
fonctions d'empoisonnement. Bref, Parasite Eve change pas 
mal, s'annonce comme un bon jeu et nous réserve sûrement 
de belles surprises. On pourra trouver le système de jeu 
moins intéressant que dans le premier opus, mais ce jeu 
reste un Resident-like avec quelques originalités, bien 
maîtrisé et apparemment agréable à jouer. C'est l'essentiel ! 
On est impatient de voir le bout de cette nouvelle aventure 
mystique, avec la version Test prévue pour être décortiquée 
en septembre. Rendez-vous à la rentrée. 
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Dans la 
version 
actuelle, 
l'épreuve de 

À Quad s'avère 
assez 
marrante, 
mais pas 
toujours 
très 

1 jouable. 


Speed 31 KIA 
Boost 


Cette simulation de sports extrêmes signée 
Sega pourrait bien trouver son public auprès 
des fondus de sensations fortes et autres 
fashion victim devant l'éternel. Pour peu que 
la jouabilité soit légèrement améliorée. 


haou, c'est trop pur les sports extrêmes ! Tu vois, frère, 
quand tu te fais un trip supra-kiffant, tu communies avec le 
Seigneur. Tu dépasses tes propres limites, et tu vas tutoyer 
les anges. C'est le pied, brother, tu vis un truc trop puissant 
dans l'intérieur de toi, t'as l'impression que ton corps et ton 
esprit fusionnent avec les éléments et que ta vie bascule 
dans un tourbillon de sensations démentes. Non, si t'as 
jamais connu ça, faut que tu essayes ! Sérieux, gars, après 
tu verras la vie tout pas pareil, genre les trucs bassement 
matériels t'en auras plus rien à foutre, tu vois. Mais bon, tu 
fippes peut-être de mettre ta vie en danger. Ouais, nan 
j'comprends, parce que les sports extrêmes c'est grave le 
kif, mais c'est aussi hyper casse-gueule ! Tu vois le genre : 
le trip Quad à flanc de colline, le snowboard hors-piste, le 
VTT de descente, le saut à l'élastique le long d'une falaise, 
le deltaplane tracté par un avion ou encore le parapente. 
C'est trop pur tout ça, mais faut quand même assurer sa 
race pour maîtriser ces engins. Enfin, nan, si tu te sens pas 
l'âme d'un baroudeur, t'as toujours une alternative, hein. 


Tiens, si tu veux, je peux te parler d'Extreme Sports par 
exemple. Alors tu vois, là c'est un jeu de sports extrêmes 
sur Dreamcast, dans lequel tu participes à des épreuves 
de vitesse, durant lesquelles tu dois pratiquer à la chaîne 
plusieurs sports sans t'arrêter. Whaou, c'est trop la classe 
l'idée qu'ils ont eue chez Sega : mêler dans un même jeu 
plusieurs disciplines et les mixer entre elles au cours d'une 
compétition. C'est super-sympa dans le concept, et en 
plus ce n'est pas trop mal réalisé, tu vois. Les paysages, 
ils sont graves trippant et les environnements y te font 
planer les sens. Par contre, le truc pas cool, c'est que pour 


Whaou, y'a même du saut à l'élastique !! 
Trop pur le kif de la mort... 


Le deltaplane, pas évident à maîtriser 
et un tantinet ennuyeux... 


l'instant la jouabilité, elle est pas du tout bien réglée et 
certaines épreuves, bin elles sont vraiment pas évidentes 
à assurer. C'est triste, parce que ça casse un peu le trip, 
d'autant plus qu'il suffirait que Sega modifie quelques 
détails pour que leur jeu soit vraiment classe. Tu sais c'qui 
te reste à faire, hein, brother : tu croises les doigts bien 
fort, tu adoptes un bon karma, et tu attends que je te 
reparle du jeu. : 


“| sy 
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l'spaed 69 km/h 
bocst c: 


En VTT, il faut gérer au mieux la jauge d'effort. Sans quoi vous risquez de pédeler 
dans la semoule ! 
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ILentest des jeux comme delcertaines personnes oniles voit 
rarement et c'est peut-être, ce quifait quionles apprécie: 
Suikoden, en:son temps. a su marquerles esprits et prouver 
le savoir-faire de Konami dansile domaine du RPGILaura 
fallu attendre longtemps avant de découvrir sa suite 


uikoden, c'est un peu l’antithèse de Final Fantasy sur 
PlayStation, avec notamment une orientation graphique 
à totalement différente. La 3D spectaculaire laisse en effet ici 
place à une 2D que certains n'hésiteront pas à qualifier 
d'antédiluvienne et qui se révèle, forcément peu 
impressionnante. Les puristes n’en ont cure. Les puristes 
apprécient un jeu pour ce qu'il est, pas pour ce qu'il paraît, 
et c'est une valeur que certains ont tendance à oublier. 
Ceux-là ne savent pas ce qu'ils font (vous avez vu, tout de 
suite, l'intensité dramatique ?). Suikoden Il est la digne 
suite de son aîné. Il l’est au point que vous pouvez même 
importer votre sauvegarde du premier volet pour avoir droit 
à quelques bonus. Lesquels ? Surprise... Toujours plus 
intéressant, plus riche et plus fouillé, Suikoden Il arrive en 
Europe pour notre plus grand bonheur avec une version 
française. Petit avant-goût de ce qui nous attend... 


EE 


Les combats donnent lieu à des petites animations assez réjouissantes. 


— 


graphismes possèdent un charme certain malgré l'absence 
de la 3D, qu'il ne faut pas non plus imposer comme un 
standard. On se laisse séduire par le jeu, lorsqu'on s'essaie 
à Suikoden Il, et au fur et à mesure que le scénario s'étoffe, 
éteindre sa console pour aller se coucher devient un 
véritable crève-cœur. L'histoire d'amitié qui lie le 
personnage principal à son ami d'enfance, en particulier, 
vaut le coup d'être suivie. Et vécue. Un titre que l'on attend 
ici avec une certaine impatience, certains étant prêts à se 
battre pour pouvoir le tester. 


L'histoire de Suikoden (1 ou 2) s'inspire d'une légende 
chinoise qui dit que les 108 étoiles de la destinée doivent 
se réunir pour vaincre le Mal. Vous représentez une de 

ces étoiles. À vous, ensuite, de découvrir les 107 autres (!). 
Les personnages que vous croisez sont donc nombreux, 
mais pas toujours disposés à vous suivre. Il faut alors 
remplir certains objectifs afin de les rallier à votre cause. 
Tous ne sont pas conscients de la céleste lumière qui brille 
dans vos cœurs réunis et du fatum auquel nul, finalement, 
ne peut échapper... Du côté des combats, on s'étonne à 
essayer toutes sortes de combinaisons. Les runes vous 
octroient des aptitudes spéciales, vous pouvez combiner 
les attaques de plusieurs personnages pour délivrer des 
coups ou des sorts magiques ultra-puissants. Les plus 
dilettantes pourront même mettre à profit l'option Auto pour 
voir se dérouler les affrontements en tant que simples 
spectateurs. Contre certains adversaires, cela fait certes Tout commence par une histoire de trahison, 
gagner du temps. Détaillés, colorés et expressifs, les dans votre camp retranché. 
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star Trek 


octobre 2000 


ps] 
| En] ira 
Toutes les missions S 
ne se déroulent pas ( 1 | 
dans l'espace. Le 


Le premier jeu à exploiter lalicence Star Trek 
sur Play est finalement une bonne surprise. 
Les fans de la série et les inconditionnels de 
Colony Wars, devraient apprécier. 


Pour venir à bout des missions, il est 
impératif d'assimiler le système de lock. 


ue faire de la licence Star Trek ? Plutôt que de nous pondre 
un lourd jeu de stratégie en temps réel, comme seuls les 
PC-istes savent les apprécier, Activision s'est payé les 
services de Warthog pour nous proposer un jeu de dog fight 
intergalactique orienté Action, avec pour toile de fond la 
populaire série du très savant Monsieur Spok. Que les fans 
de combats aériens sauce Space Opera se réjouissent : 
l'équipe chargée du développement est composée en partie 
d'ex-membres du team Colony Wars ! Les fans de Star Trek 
peuvent faire de même : le scénario, qui aurait été écrit par 
le rédac’ chef américain du magazine officiel, vous 
proposera une histoire originale, reprenant fidèlement de 
nombreux éléments de la série comme les différentes races 
et vaisseaux spatiaux. De petites nouveautés ont même été 
implémentées, et seront carrément susceptibles d'être 
reprises dans les futurs films ou épisodes TV ! La classe... 


Plus fort que Colony Wars ? 


Une fois dans le vif du sujet, un premier constat s'impose : la 
réalisation est vraiment à la hauteur ! Les vaisseaux sont 
parfaitement modélisés, bougent et ouvrent le feu parfois en 
grand nombre à l'écran, virevoltent, prennent feu ou 
explosent sous vos assauts, et tout cela sans jamais faire 
baisser un frame rate de bonne facture. Pas de doute, la 
réalisation s'annonce parfaitement à la hauteur... Mais elle 
reste tout de même, dans cette version bêta en tout cas, un 
brin inférieure à celle du dernier Colony Wars. Sinon, 
concernant le gameplay, jouer à Invasion procure beaucoup 
de plaisir. Vous dirigerez votre vaisseau dans des 
environnements spatiaux en 3D pleine et devrez jouer du 


Tous les ennemis possèdent un bauclier 
assez redoutable. 


La 
modélisation 
des 
différents 
vaisseaux est 
de très 
bonne 
facture. 


Lock-On avec maîtrise pour venir à bout de vos ennemis. 
Ces derniers possèdent une Intelligence Artificielle de très 
bon niveau (attaquez un escadron, par exemple, et ce dernier 
se divisera pour mieux riposter). De plus, différentes manips 
vous permettent d'éviter rapidement les feux ennemis sur la 
droite ou la gauche, où même en faisant un looping pour 
éviter un missile. L'armement est plutôt varié et pourra même 
évoluer au fil de missions, grâce aux technologies inconnues 
récupérées sur les épaves ennemies. Sympa. Vraiment, les 
combats aériens sont de bon niveau. Les missions 
s'annoncent aussi assez variées (escorte, assaut, 


En 
maintenant 
la pression | 

sur le bouton 


de tir, il est |N 


possible 
d'obtenir de À 


nouveaux [M8 


effets avec 
chacune des |f 
armes 


sauvetage...) mais pas forcément très originales. Enfin, un 
dernier bon point, et là c'est un avantage par rapport à Colony 
Wars, le soft comporte un mode 2 Joueurs en Death Match, 
proposant toutes les armes et vaisseaux récupérés dans le 
mode principal. Voilà, ça s’annonce donc plutôt bien. Mais 
nous nous permettrons deux critiques, en espérant de ne plus 
pouvoir les formuler d'ici à la version Test. Tout d'abord 
concernant le suivi scénaristique au cours du jeu, presque 
inexistant. Pas d'intro, pas de scènes intermédiaires, très peu 
de communications radio... Ensuite, il est également bien 
dommage que le mode 2 Joueurs n'ait pas été exploité dans 
le scénario principal, histoire de se faire les missions en mode 
Co-op'... C'eût été excellent. Croisons les doigts pour qu'il ne 
s'agisse que de problèmes dus à une version bêta encore 
incomplète. 
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Normalement les musiques devraient être assurées par 12 
groupes de skate-core et de hard core. Sony est actuellement 
en pourparlers. 


NÈ SESLIDE 
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Apparemm'ent la sortie imminente de Tony 
Hawk 2 n'effraie pas Sony qui s'apprête à lancer 


sur le marché son premier jeu de skate. 
First impression, comme on dit là-bas. 


Des possibilités de tricks assez vastes 
pour ce clone de Tony Hawks. 
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| Une jauge d'équilibre pour les grinds. Sympa comme idée. 


inalement, il n'aura pas fallu attendre longtemps pour voir 
les développeurs s'intéresser au skate. Aujourd'hui, le 
marché du jeu vidéo fonctionne comme ça, un éditeur 
trouve une idée de génie qui rapporte du pognon et tout le 
monde s’engouffre sur le nouveau créneau aux retombées 
commerciales juteuses. Après Electronic Arts (Street Skater 
2) et Rockstar (Trash & Destroy), c'est donc au tour de Sony 
Computer Entertainment of America de tenter de détrôner le 
titre déjà mythique d'Activision. Le hic, c'est que ce nouveau 
jeu de skate-board arrive peut-être un peu tard. N'oublions 
pas que Tony Hawk 2 s'annonce tout simplement 
fantastique, que son lancement est prévu pour cet automne 
et que tous les fans de skate n'attendent que d'y jouer ! 
Voilà qui risque de compliquer un peu les choses pour Sony. 


Pourtant, Grind Session, est loin d'être un titre inintéressant. 
Compte tenu du niveau de la concurrence, on a même été 
plutôt agréablement surpris par cette version bêta. En fait, 
ce titre développé par Shaba Studio ressemble à s'y 
méprendre au jeu d'Activision. Grind Session propose en 
effet un moteur de jeu, des animations et une jouabilité très 
proches de Tony Hawk's Skateboarding (l'interface des 
tricks prend en compte les diagonales). Néanmoins certains 
petits détails distinguent ces deux titres. Le décompte des 
points d'abord, complètement différent. Vous devrez pour 
passer les niveaux marquer des points techniques en 
effectuant des combos de tricks mais également commettre 
des actes de vandalisme comme renverser des poubelles 
ou casser des vitres pour atteindre un certain niveau de 
respect | Marrant. La gestion de l'équilibre est d'autre part 
plus réaliste que dans Tony Hawk's. Elle ne dépend pas 
uniquement de la vitesse de votre skateur. À chaque fois 
que vous effectuez un grind sur un muret, un hand-rail sur le 


Un simple clone ? 
coping d'un module, une jauge d'équilibre s'affiche en haut 


SKRATERS EYE 


En maintenant la touche L2, vous pouvez regarder tout autour de vous afin de 


de l'écran afin que vous puissiez tenir votre glissade le plus 
longtemps possible. Pour maintenir votre équilibre, il suffit 
de donner de petites pressions sur les directions droite et 
gauche de la croix de direction. Sur des 50-50, c'est plutôt 
facile, les grinds les plus techniques en revanche 
demandent un certain doigté. Une excellente idée. Ce 
réalisme se retrouve également dans les rotations. Les 
skateurs sautent un petit peu moins haut que dans le titre 
d’Activision. Pour finir, les chutes sont plus variées. Pour ce 
qui est du contenu, Grind Session se défend plutôt bien. 
Vous pourrez incarner 6 skateurs pros (Activision a un peu 
fait la razzia sur les licences) plus quatre skateurs 
customisables de la tête aux pieds, « freestyler » sur huit 
aires de street, le jeu propose en outre un mode Multi- 
joueurs des plus complets (team-play, versus, compétition 
et technical challenge) ainsi qu'une petit mode Training très 
didactique. Le problème, on l'a énoncé un peu plus,haut : 
Tony Hawk 2 sort cet automne. Et là tout est dit ! 


pour bien cerner la situation. 


Certains passages nécessitent un peu de 
subtilité, mais dans l'ensemble rien de bien fin. 


caméra pas toujours efficaces 


Une photo qui symbolise bien l'essence de Chase The Express : 
un couloir, un terroriste, je tire ! Point. 


Pâle copie de Syphon 
Filter. Chase The 

Express s'illustre par | 
son manque de fun et le 
caractère laborieux des M 
actions proposées. Un 
titre qui semble pourtant 
particulièrement 

compter pour Sony. 
Etrange. 


Tiens 

y avait 
même 

des 
dobermans 
dans le 
train. 
Z'avaient 
tout prévu 
les 
terroristes. 


‘ai encore du mal à comprendre. Non vraiment, là j'ai 
beau me gratouiller le bulbe, me dire qu'à force de 
rester prostré devant des écrans de télé ou d'ordi. mes 


neurones ont tous fini par s'évanouir, eh bien malgré tout 
ça, je ne comprends toujours pas pourquoi Sony s'obstine 
à mettre en avant Chase the Express. Pour vous résumer 
la situation, sachez qu'à chaque salon que ce soit le 
PlayStation Festival, le Tokyo Game Show ou encore plus 
récemment le gigantesque E3, à chaque fois la presse est 
conviée à « découvrir » (j'adore ce mot, ça fait genre vous 
êtes des privilégiés, vous allez enfin apercevoir notre chef- 
d'œuvre) ce jeu développé par Sugar Rockets. Bon alors 
au départ, bien évidemment la curiosité un peu piquée par 
tant d'insistance, vous allez jeter un coup d'œil avant de 
comprendre que vous vous êtes fait avoir comme une 
vieille buse. N'allez pas pour autant croire que Chase the 
Express est pitoyable, non c'est loin d'être le cas, mais de 
là à dire qu'il est intéressant, hum... 


Cocktail explosif, mais sans saveur 


Ce qui est assez impressionnant avec ce titre reste sa 
capacité à piocher des références dans de nombreux 
autres jeux tels que Syphon Filter, Resident Evil, Metal 
Gear, ou des films tels que Mission Impossible, James 
Bond, et un soupçon de jeu d'acteur à la Steven Seagal. 
Au final, on obtient donc une espèce de magma informe 
qui n'a pas réussi à absorber, et encore moins à assimiler, 
tous les ingrédients qui auraient pu le rendre intéressant. 
Ainsi pour rester dans les références cinématographiques, 


Chase the Express possède la maladresse d’un 


Frankenstein, son aspect pas super-beau aussi d'ailleurs. 
Question scénario, il s'agit d'incarner un agent super- 
entraîné du nom de Jack Morton dont la mission consiste 
tout simplement à sauver le monde (tiens, j'avais oublié 

le clin d'œil supra-subtil à Bruce Willis, zut). En effet, après 
un voyage en Russie, l'ambassadeur de France, sa famille 
et des membres de l'OTAN sont pris en otage par les 
(attention ne riez pas) Cavaliers de la Révélation ! Un peu 
stressés, ces derniers menacent de faire exploser 
plusieurs ogives thermonucléaires à leur arrivée à Paris. 
Super. Le tout se déroule dans les 18 wagons d’un train 
de grande vitesse, le Blue Harvest que vous devrez 
infiltrer. Techniquement parlant, la réalisation oscille entre 
l’agréable et l'acceptable sans jamais vraiment 
impressionner. Pourtant le plus horripilant reste la gestion 
des angles de caméra ! Trop proches, trop éloignées, 

les caméras n'offriront que rarement des angles de vue 
optimaux dans les longs couloirs du train. Un problème qui 
se ressent tout particulièrement lors des fusillades tant vos 
ennemis resteront souvent en dehors de votre champ de 
vision. Rageant. Si vous ajoutez à cela des commandes 
un peu trop rigides, des actions répétitives mais des 
cinématiques plutôt bien foutues (ah il y a donc quand 
même un bon point), Chase the Express devrait avoir bien 
du mal à satisfaire ceux qui ont déjà goûté aux excellents 
titres du genre. 


Sony. CE. 
Besttime septembre 2000 


L'épreuve du Trial fait son apparition, et ce n'est pas la plus 
facile. 


5” 
Qué 


0 46.100 km h: 3322 


La saga des Moto Racer continue, et ce troisième opus 
propose bien plus qu'une « bête » mise à jour technique: 
Les nouveautés sont ainsi présentes en masse, peut-être 
pour se faire pardonner d'un Moto Racer 2 pas vraiment 
innovant en son temps. 


Fini le temps où vous pouviez rouler n'importe comment. 
Maintenant, il va falloir apprendre à freiner. 


e qui est amusant avec ce soft, c'est qu’il est parvenu au 
rang de mythe alors que les développeurs n'avaient 
aucune notion de ce qu'était le pilotage d'une bécane. Il est 
vrai que question réalisme, ça n'a jamais été trop ça, Moto 
Racer mais bon, c'était quasiment le premier du genre, et 
de loin le plus fun. Mais avec Moto Racer World Tour, 
l'objectif clairement avoué est de se rapprocher de 
réactions et de comportements plus crédibles. C'est 
pourquoi Delphine Software s'est associé à l'équipe de 
Moto Tech 3, qui se trouve également être sponsorisée par 
Sony. Pour ceux qui ne suivent pas le championnat du 
monde moto, il s'agit du team dans lequel officie Olivier 
Jacque en 250 cc depuis maintenant quelques années. Les 
petits gars de Delphine se sont donc rendus sur un circuit 
où s'entraînait Olivier, afin de glaner le maximum 
d'informations pour optimiser le moteur physique. De son 
côté, Olivier est allé plusieurs fois dans les locaux de 
Delphine pour donner son avis et surtout conseiller l'équipe 
sur les modifications à apporter concernant les réactions 
des motos. Bref, même s’il est clair qu'on sera encore loin 


123456 


d’un réalisme à la Gran Turismo, le temps où l’on pouvait 
piloter sa meule comme un gougnafier est désormais 
révolu. 


Bon, allez, ce n'est pas tout ça, je retrousse les manches 
de mon stylo et je vous parle des nouveautés. La première 
concerne l'ouverture du jeu à d'autres disciplines plus ou 


moins fantaisistes. Nous aurons donc de la vitesse, du | 
cross, du super-cross, du free style, du trial, du dragster, et 
enfin une épreuve sur route ouverte (c'est-à-dire incluant la 
circulation. Ce circuit est d’ailleurs largement inspiré des 
quais de Seine parisiens, chauffards y compris). Au total, 
vous disposerez ainsi d'une quinzaine de circuits différents, 
situés aussi bien en extérieur (Le Tourist Trophy de l'île de 
Man, Suzuka.…) qu'en indoor (Stade de France...). Pour ce 
qui est des motos, on retrouvera les catégories 125, 250 et 
500 cc, de même que les habituelles différences de 


performances en termes de vitesse, freinage, tenue de 
route et accélération. Toutefois, les marques officielles sont 
cette fois passées à la trappe, de même que l'éditeur de 
circuits. Autre innovation, les suspensions avant et arrière 
seront désormais gérées indépendamment. Si cet effet est 
agréable pour les bécanes de cross, il semble par contre 
encore un peu exagéré pour les motos de vitesse. Sur le 
plan technique, la résolution a été étendue au 512*256, ce 
qui permet de bénéficier d’un graphisme grandement 
affiné. Les sons des moteurs sont issus des vraies 
machines de piste, et de ce fait attendez-vous à retrouver 
le même bruit que votre tondeuse favorite. Moteurs 2 
temps oblige. Du point de vue du pilotage, il faudra 
désormais penser à optimiser vos trajectoires, si vous 
souhaitez briller en société. Avec les motos de vitesse, il 
sera même possible de décrocher de l'arrière, si vous 
accélérez trop fort en virage, ou encore de perdre l'avant, si 
vous freiner trop en entrée de courbe. La motion capture 
des pilotes a également subi un gros lifting et semble offrir 
une animation souple entre les différentes positions 
possibles. Enfin, des replays à la sauce télé vous 
permettront enfin de revoir vos courses tranquilou, histoire 
de frimer devant sa copine. Bref, avec tous ces nouveaux 
atouts, il semble que Moto Racer World Tour soit en bonne 
voie pour rejoindre ses prédécesseurs dans le cœur des 
joueurs. Cool. 


Il faudra se méfier des chauffards 
qui déboîtent au dernier moment. 
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LECTEURS DE J0YPAD, 


ELISEZ LE JEU 
DE LANNEE 


ET 


GAGNEZ 
LE JEU DE 
VOTRE CHOIX 


Du 3 au 5 septembre prochain, se déroule à 
Londres l'ECTS, le salon européen du jeu vidéo. 


Comme chaque année, seront décernés Iles ECTS 
Awards, qui récompensent les meilleurs jeux de l’année 
pays par pays. 

Et cette récompense pour la France, c’est VOUS 
lecteur de Joypad qui la décernez en votant 
pour le meilleur jeu de l’année sur console. Cinq lecteurs 
tirés au sort recevront le jeu de leur choix. 


Alors, choisissez le jeu qui vous a le plus marqué cette 
année (sorti entre juillet 1999 et juillet 2000), remplissez 
le bulletin ci-dessous et renvoyez-le nous à l'adresse 


suivante : 
ECTS AWARDS JOYPAD 
Immeuble Delta 
124, rue Danton 
TSA 51004 
92538 Levallois-Perret Cedex 


Mon jeu de l'année est : 
sur la console : 


Si je gagne, je choisis le jeu : 


SO COASQE | 


Mon nom : 
Mon prénom : 
Mon adresse: = | 


Made" in Eur OpE 


Génial : une nouvelle bêta de Tony Hawk 2 est 
arrivée à La rédaction ! IL faut dire qu on était un 


peu resté sur notre faim avec la précédente 


version, qui ne dévoilait que deux skateparks et 


peu de finitions... Là, on peut vous en dire un 
peu plus sur cette suite, qui s'annonce 
vraiment excellente ! 


Le « wall ride », un petit truc bien pratique 
pour monter les marches avec classe. 


Éditeur: 


Sortie en Europe : 


Tony Hawl 


< Machines : PS, Dreamcast et GB Color 
septembre 2000 


pro skater 2 


Activision 


re] L'éditeur de parks 
| | n'a pas énormément 
changé depuis la 
dernière fois, mais 
propose tout de 
même de nouveaux 
thèmes graphiques | 


L'aire de 

4 street de 
Philadelphie 
est grande 
et excellente, 
comme 
toutes les 
autres 
disponibles 
sur cette 
version 
d'ailleurs. 


FICKFUP + MUTE 


AJSOXE. 


De nouvelles animations de chute ont fait 
leur apparition. 


Birrase 4 


out d'abord, petit rappel des faits sur le compte rendu du 
mois dernier. Commençons avec le premier constat : le 
moteur du jeu semble être le même... en mieux ! Les 
textures sont plus fines et plus nombreuses, la modélisation 
plus léchée, les animations bien plus travaillées. Idem 
pour les bruitages, bref, les améliorations techniques sont 
tout de suite visibles et c'est un premier bon point. Bien sûr 
quelques bugs subsistent, mais gageons qu'ils seront 
corrigés d'ici à la version test. Ensuite, revenons rapidement 
sur les autres « évolutions » : aires de street et skateparks 
plus nombreux, nombre de skateurs revu à la hausse, avec 
l'apparition d'autres figures emblématiques de la discipline, 
nouveaux tricks, etc. Enfin, dernier point à nous avoir 
émerveillé au mois de mai dernier, l'implémentation de deux 
nouvelles options : les éditeurs de skateurs et de 
skateparks. Ces derniers proposent de très vastes 
possibilités, pour une facilité d'utilisation vraiment 
appréciable. Bref, déjà le mois dernier avec sa toute 
première version jouable, Tony Hawk 2 s’annonçait 
prometteur dans le gameplay et les nouveautés, mais sans 
pour autant se dévoiler plus que ça. Aujourd'hui on peut 
vous en dire encore plus sur le jeu, et on ne va pas se 
gêner pour tout vous raconter dans les moindres détails ! 


Alors quoi de neuf depuis 


le mois dernier ? 


Tout d'abord, trois aires de street supplémentaires étaient 
proposées sur cette nouvelle version (School 2, 
Philadelphie et New York). Ces dernières étaient toutes de 
grande qualité, bien plus vastes et encore mieux pensées 
que dans le premier opus, avec nombre de spots et de 
possibilités de transfert. Outre l'amélioration des bruitages 
des roues et de la planche sur les différentes surfaces, 
l'ambiance sonore pendant les phases de jeu a également 
bénéficié de nouvelles petites touches marrantes, comme 
des sirènes de police à Marseille, des coups de feu à New 


York, la cloche de récré dans la cour de l’école, etc. On 
remarquera également quelques autres détails de 
gameplay, comme la possibilité de rider en « Wheeling » 
(sur deux roues), de déraper à grande vitesse ou encore de 
passer quand on le souhaite d'une position normale à une 
position de « Switch », par simple pression sur une nouvelle 
touche. Les gars de Neversoft veulent bien faire les choses, 
et ça se sent. Mais jouer à cette bêta toute fraîche nous 
aura surtout permis de faire plus ample connaissance avec 
le nouveau système et le nouveau déroulement du jeu. Les 
différents modes étaient presque tous jouables, nous 
dévoilant de nouvelles options et nous en cachant 
malheureusement encore quelques autres ! Sachez tout 
d'abord que chaque rider vous propose désormais deux 
choix de vêtements et des statistiques bien plus 
nombreuses. Le principe même du jeu ne change pas, 
puisqu'il faudra toujours progresser dans le mode Carrière 
pour récupérer de nouvelles aires de jeu, etc. Quelques 
petits détails viennent tout de même renouveler la formule. 
En fait, chaque park laisse toujours place à différents défis 
(faire plus de 10 000 points, etc.), mais ces derniers passent 
carrément de 5 à 10. Aussi, au lieu de récupérer des 
cassettes, le but sera cette fois de collecter un maximum de 
pognon ! L'argent amassé aura plusieurs utilités. D'abord, il 
est possible de passer au skate shop du coin, histoire de 
renouveler le matos pourri auquel vous avez eu droit en 
début de partie, car même les planches ont leurs 
statistiques. et leur prix ! Mais vous pourrez également 
utiliser le magot pour gonfler vos stats ! Tony Hawk 2 a 
apparemment encore pas mal de choses à nous dévoiler, 
puisque quelques options affichées mais non-accessibles 
laissent à penser qu'il sera également possible, par 
exemple, de créer vos propres tricks ! Voilà, vous savez à 
peu près tout maintenant. Neversoft n'a rien réinventé et 
prend le parti de nous satisfaire avec une nouvelle édition 
qui préserve le même feeling. La formule Tony Hawk n'a 
donc pas fondamentalement changée, mais devrait tout de 
même être plus efficace que jamais ! Vivement le test ! 


J 
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NOMAP soul. 


PROVENCE 

18, rue Paul-Bert 
13100 Aix-en-Provence 
Tél. : 04 42 96 19 19 


BALARUC 

Centre Commercial 
Carrefour 

34540 
Balaruc-le-Vieux 
Tél. : 04 67 43 64 16 


OS NIOuU) 


M 


AREA ES 


AUX VIDE G)SD\D 
Neur et TA! L TABLE 


BORDEAUX 
203-205 rue RUE 
33000 Bord 

Tél. : 05 56 92 r 11 


CERGY 
L'équipe de Cergy vous 


GRENOBLE 
4, rue Saint-Jacques, 
qe Grenoble 

: 04 76 00 08 23 


LYON 


de 31,rue de SrEnene 


se Lyoi 
DA 2 41 76 66 


OSNY-PONTOISE 
Ctre Cial Auchan 


95522 Osny 

Tél. : 01 30 38 48 18 

PELLI ROUEN 

Le Triangle 50, rue au Grand-Pont 


34000 Montpellier 76000 Rouen 
Tél. : 04 67 92 97 59 Tél. : 02 35 88 68 68 


TOULOUSE 

11, rue des Lois 
31000 Toulouse 

Tél. : 05 61 12 33 34 


TOULOUS 
Ctre Cial Auchan 
31000 Toulouse 
Tél. : 05 61 61 54 00. 


TOULOUSE 
32, rue des Lois 
31000 Toulouse! 


Tél. : 05 61 12 12 99 
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04 Meshes to generate à. 
#E 


Le nombre « meshes » à matérialiser indique le nombre de niveaux d'énergie 
| qu'il vous faut posséder. 


CrT'aco 


Les aliens reviendraient-ils sur Le devant de 
la scène ? Terracon propose en tout cas d'en 
incarner un plutôt porté sur l'action... 


raiment surprenant ce petit jeu. || se pointe l'air de rien, là, et 
mine de rien, il fait bonne impression. Rien à voir pourtant 
avec le look du personnage, je n'ai jamais trouvé les p'tits gris 
particulièrement sexy. Car c'est un gnome ressemblant à la 
créature de la ville de Roswell que vous incarnerez ici, dans 
un titre dont le gameplay tient en un mot : carnage ! Un shoot, 
quoi, mais en 3D temps réel. Entendons-nous cependant, il 
ne s’agit pas d’un bête soft d'action ennuyeux. L'ensemble 
propose quelques éléments de gameplay intéressants. 


Le tutorial commence par vous faire 
récupérer de l'énergie. 


Terracon tourne bien. Le gameplay semble proposer 
quelques idées sympathiques, comme la conversion des 


Le système de base est relativement simple. L'arme que bonus ramassés dans un niveau en point pour en acheter 


porte le nain gris doit être chargée (à l'aide de bonus 
d'énergie), pour être fonctionnelle. Ensuite, elle est 
pleinement efficace pour exterminer des ennemis. Cela dit, 
elle possède une seconde fonction : générer des objets. 
Mais pas n'importe quoi, je vous vois veni différents 
endroits, vous verrez des objets en wireframe, c'est-à-dire 
non texturés, en fil de fer, qui peuvent être matérialisés. Il 
faudra pour cela tirer dessus. Les tirs contre les ennemis 
reviennent à l'arme, restaurant son énergie, mais ceux 
investis dans les objets à matérialiser disparaissent pour de 
bon. Ces objets font souvent partie des objectifs de mission 
(ponts, aire d'atterrissage, etc.). Niveau par niveau, vous 
devrez effectuer un certain nombre de tâches. Des bonus 
divers vous attendent également, comme des modules de 
tirs supplémentaires, de boucliers, bonus d’invisibilité, 
radars, etc. Des secrets sont cachés également un peu 
partout. Mais revenons à ce qui frappe dans ce jeu sorti de 
nulle part : la qualité de sa réalisation. Les paysages sont 
très réussis, le moteur 3D fluide et capable d'afficher 
particulièrement loin les vallons du décor et les objets, 
s’offrant même le luxe d'un motion blur quand on passe en 
vue subjective pour sniper (eh oui, c'est possible). 


d'autres et les utiliser pour la mission suivante. L'ensemble 
est maniable (quoique la caméra soit parfois capricieuse). 
Bref, il ne reste qu'à juger en profondeur de la qualité des 
missions, du scénario et de tous ces éléments qu’on ne voit 
pas forcément dans une pré-version… Rendez-vous 

à la rentrée ! 


Éditeur : 


Ubi Soft 


Sortie en Europe : septembre 2000. 


simulation 


A l'instar de la version Dreamcast, ‘encore 
repoussée pour d'obscurs problèmes! de 
licences, F1 Racing sur N64 voit égaleme 
sa date de sortie décalée à la rentrée... 


V- force de bouffer de la simulation de F1 par convois entiers, 
la routine commence à s'installer. Non, c'est vrai quoi, y 
a rien qui ressemble plus à un jeu de F1 qu'un autre jeu de 
F1 ! Les mêmes modes de jeu (Arcade et Simulation, 
Course Simple, Saison Complète, etc.), les mêmes 
licences officielles, les mêmes circuits, les mêmes écuries, 
les mêmes pilotes. Pfui, tout cela est désespérément 
convenu et sans surprise. En fait, le seul truc qui puisse 
réellement faire la différence entre chaque production, 
c'est simplement le plaisir que l'on prend à piloter les 
monoplaces. Eh bien apparemment, dans la version N64 
de F1 Racing, celui-ci est bel et bien au rendez-vous ! 


Contrairement à la version Dreamcast, qui s'annonce 
furieusement réaliste, F1 Racing N64 joue de son côté la 
très classique carte du compromis. En clair, cette mouture 
propose un pilotage typé arcade, saupoudré d'une once de 
simulation. Résultat : les monoplaces sont assez faciles à 
maîtriser, les distances de freinage relativement réduites et 
la gestion des dégâts plutôt conciliante avec les joueurs un 


= 


Assez tourné vers l'arcade, F1 Racing 
Propose cependant un mode Simulation 
relativement réaliste. 


Lorsque tous les concurrents se pressent 
dans le virage du Loews (désormais « Grand 
Hotel »] à Monaco, le moteur 3D prend 

une bonne grosse claque ! 


Les freinages tardifs en entrée de courbe 
sont l'arme parfaite pour griller un 
adversaire à la corde ! 


La vue cockpit est super-jouable 
et pour une fois pas trop kitch. 
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Le Ram Pak est censé être géré, mais les graphismes n'en sont pas pour autant 
super-fins. 


peu trop bourrins. Bref, F1 Racing ressemble dans le fond 
énormément à Monaco GP2. Par contre, question 
réalisation, ce nouvel opus se situe un cran au-dessus de 
son aîné. Environnements de courses un poil plus 
complexes, gestion des lumières largement améliorée, et 
surtout monoplaces richement modélisées, voilà pour 
l'essentiel des remaniements esthétiques. Enfin, dernier 
point important, F1 Racing hérite d'une licence FIA officielle 
(dealée par Ubi Soft avec Video System), qui vous permettra 
de revivre de bout en bout la saison 99 de Formule 1. En 
fait, le seul petit truc qui craigne vraiment, c'est la date de 
sortie du jeu, repoussée de quelques semaines. || faudra 
patienter jusqu'en septembre prochain pour goûter aux joies 
de la F1, façon Ubi.. Alors, pour patienter jusque-là et 
même si le genre est radicalement différent, vous pourrez 
toujours jeter votre dévolu sur le fabuleux Perfect Dark ! 


LED Goblin 
CHE) attack Hit Rate 96 
VER Predicted.Damaghs 


onnu au Japon sous 
le nom de Climax 
Landers, Time 


Stalkers ser 


èle 


somme toute assez 
riche, mignon et 
intéressant. En ces 


temps où l'on nese 
satisfait que du 
meilleur, il est tout de 
même très possible 
qu'il ne séduise qu'un 
public restreint. 
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Je SUis le heros devia ;usitice 
et de “amour. Je combatsules 
mauvais esprits "de ls galaxie & 


La localisation {comprendre « traduction en français ») a débuté 
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Toimoan | 


MBFNOÏ Man 


ldeal“in rare items here 
andiassign qUuests-Mtoon 


Noiman, le lapin, vous confie un certain nombre 
de sous-missions facultatives. 


word est un héros curieux, qui a plongé trop loin son nez 
dans un livre et se retrouve dans un pays imaginaire. Un 
pays curieux constitué de « satellites » tous différents et 
étant en apparence d'une autre dimension. D'un côté, vous 
avez des animaux de contes de fées sur une carapace de 
tortue géante (!), de l'autre, un village médiéval japonais, 
ailleurs encore, un volcan avec à son pied des indiens qui 
se demandent ce qu'ils font là. Time Stalkers ne 
s'embarrasse pas de ce que l'on appelle le réalisme et joue 
plutôt dans la vaste cour de l'onirique. L'interaction entre 
les différents personnages du jeu se révèle assez limitée. 
Ce n'est pas vraiment l'histoire en elle-même qui vous 
tiendra donc accroché à votre paddle. En fait, Climax a 
voulu se démarquer du RPG classique, tel qu’on le conçoit 
habituellement, et nous proposer une version remaniée de 
ce genre certes vu et revu des centaines de fois. Le 
résultat est intéressant. et déroutant. 


Chaque portion de ce monde en pièces détachées 
renferme un donjon. C'est en parcourant ces derniers - les 
niveaux se créent de façon aléatoire - que vous touchez à 
la quintessence du jeu. Les monstres vous donneront 
parfois du fil à retordre mais pourront tout aussi bien vous 
laisser passer sans montrer plus d'agressivité. Etonnant. Il 
n'empêche : vous êtes contraint de vous battre avant de 
rencontrer le boss de l'endroit, le temps d'augmenter votre 
niveau et vos différentes statistiques. Il est d’ailleurs assez 
décourageant de constater qu'en sortant d'un donjon, votre 


Sort 
magique 
de feu 
sur ce 
boss 
volatile. 


puissance se réinitialise au niveau 1. C'est un concept, 
certes, mais je ne suis pas sûr qu'il plaise à beaucoup de 
monde. Toutefois, vos persos conservent tout de même 
quelques-uns des nouveaux talents et sorts qu'ils sont 
arrivés à gagner, selon le rang qu'ils obtiennent en quittant 
un donjon. Il y a une justice. 

Les monstres que vous croisez peuvent également être 
«capturés » et faire partie d'une espèce de bestiaire, vous 
laissant le loisir de leur rendre visite comme bon vous 
semble. Vous pouvez aussi décider de vous en faire des 
alliés et les emmener avec vous dans les donjons à 
explorer. C'est globalement assez divertissant et certains y 
trouveront leur compte. Un lapin borgne, au look aussi 
curieux que son caractère, vous enjoint à remplir certaines 
missions, en échange de quoi vous pouvez remporter 
certaines récompenses. Motivant, mais peut-être pas assez 
pour éviter une certaine lassitude, à la longue... Une 
curiosité qui aura au moins le mérite de l'originalité. 
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Sortie Europe : 


Très apprécié car très réussi sur PC, Re-Volt 
aura donc une suite, qu'on nous promet, 
cette fois, fidèle aux qualités de Laversion 
micro... et qui s annonce plutôt bien partie 
aulivuide la version présentée à l'E3: 


ttendez ! Ne tournez pas la page parce que j'ai dit 

« Re-Volt » et « PlayStation » ! Tout le monde a droit à une 
seconde chance, non ? C'est vrai, le premier était 
médiocre. mais l'équipe de développement a changé, et 
cette suite concerne également la PlayStation 2. Quant au 
premier, sur PC, il était plutôt bon. J'en rappelle 
vaguement le principe pour ceux qui n'apprennent pas 
notre rubrique Zapping par cœur (honte à eux) : des 
courses effrénées aux commandes de mini-bolides 
télécommandés. Le tout avec des bonus d'armes, 
boucliers, et autres, pour ajouter au fun. 


Dans Re-Volt, le but des développeurs était de recréer le 
plus fidèlement possible les modèles physiques cahotants 
et nerveux de ces petits bolides commandés qui 
envahissaient, il y a encore quelques mois, nos locaux. 
De ce point de vue, on doit reconnaître que Re-Voit 
premier du nom était plutôt réussi. D'autres défauts 
rédhibitoires l'avaient disqualifié pour le titre de jeu valable. 
Des faiblesses surtout liées à sa technique fort perfectible. 
Côté gameplay, les modes de jeu étaient nombreux, 
parfois même originaux. Toujours est-il que ce nouveau 
volet tentera de restituer les qualités rencontrées sur les 
autres plates-formes tout en conservant la diversité 
ludique du titre. Pour le reste du menu, 5 environnements 


Acclaim 


août (PS), fin d'année (PS2) 


Ce nouveau volet prendra visiblement 
quelques libertés avec l'aspect simulation 
des bolides… 


Les effets spéciaux des bons semblent 
avoir, eux aussi, bénéficié d'un lifting. 


Des événements inattendus viendront 
comme de coutume perturber et 
pimenter les courses. 


graphiques sont prévus (jungle, horreur, SF, monstre et 
cartoon), avec 30 véhicules (15 voitures et 15 bateaux), 
sachant que les 20 circuits sont tour à tour terrestres, 
nautiques ou mixtes. On y trouvera également des modes 
Miroir, Renversé et les deux cumulés, ainsi que l'éditeur de 
circuits, avec une nouvelle fonction de génération 


automatique et aléatoire pour les fainéants. Côté modes 
de jeu, enfin, nous devrions retrouver tous ceux du 
premier, donc également le jeu à deux. Les bonus 
éventuels de la version PlayStation 2 n'ont pas été 
annoncés. Maintenant, vous pouvez tourner la page. 


Tous les 


etc.]. 


on sréas thé othe 


bon! 


A Grâce à ses griffes, 
Juliette la chatte peut 
grimper aux murs. 


personnages du jeu 
possèdent également 
des aptitudes de ce 
type (planer nager. 


personnage adéquat 


autres 


Il faudra avoir le 


pour sauver les 

différents bébés 
Furballs de votre 
village. 


Les p'tits gars de Bizarre Creations, déjà au boulot 
depuis un bon bout de temps sur MSR. nous préparent 
cette fois (mais pour le compte d'Acclaim) un jeu 
d'action/plate-forme pour gamins en malde frags.…. 


rs 


sf tre 
Te 


dans le mode Solo. 


Toutes ces sphères lumineuses vous permettent de passer d'un 
personnage à un autre, ce qui s'avérera très utile pour progresser 


A Vigo. le 
vilain pas 
beau qui a 
kidnappé les 
bébés de 
votre village, 
accompagné 
de son 
toubou- 
humain. 


e pari relevé par Fur Fighters est plutôt osé, puisqu'il 
nous propose un jeu d'action au rendu très bon enfant, 
plein de petits animaux aux allures très mignonnes, qui 
se fraguent allégrement la gueule à grand renfort de 
shotguns, gatlings et autres lance-grenades ! Un trip de 
PC-iste à la sauce mignonnette genre Nintendo 64, qui 
ne va pas sans rappeler, dans le principe un certain 
Conker (qui a d'ailleurs bien changé depuis les prémices 
de son développement, sur la machine de Nintendo). 
Mais là, on est sur Dreamcast, et il faut bien avouer que, 
techniquement, le soft affiche une réalisation plutôt 
satisfaisante... Les niveaux sont vastes et colorés, 
proposent une distance d'affichage tout à fait honorable, 
un frame rate de bonne facture, etc. On reste dans un 
style graphique très naïf, mais le produit profite tout de 
même bien des 128 bits de la console à la spirale. Pour 
progresser dans le jeu, un total de six personnages sera 
mis à votre disposition. Vous devrez souvent switcher de 
l’un à l’autre, selon les situations, car ils possèdent 
chacun des aptitudes différentes (grimper, nager, planer, 
etc.) qui vous permettront de résoudre certaines énigmes 
et ainsi d'avancer dans les niveaux, pour délivrer les 
bébés de votre tribu, capturés par l'infâme Vigo. Voilà 
pour le côté réflexion/plate-forme. En dehors de ça, il ne 
sera question que de blaster continuellement de 
nombreux vilains, grâce aux différentes armes (pistolet, 
fusil à pompe, mitrailleur, lance-roquettes…), munitions 
et bonus de vie disséminés un peu partout. La gestion 


des commandes est exactement la même que dans 
MDXK 2 : les quatre boutons pour se déplacer, le stick 
pour viser et les gâchettes pour tirer et sauter. || faut 
s'habituer mais c'est au final plutôt instinctif, d'autant que 
la visée automatique et le recentrage du viseur facilitent 
nettement la prise en mains. Au niveau du gameplay, on 
regrettera simplement que les développeurs n'aient pas 
daigné proposer une vue subjective, qui aurait été bien 
plus pratique dans un jeu de ce type. 


Un Quake-like pour mômes 


En plus de l'aventure du mode Solo, Fur Fighters 
propose un mode Multiplayer (de 2 à 4 joueurs en death 
match) que les fans de Quake, GoldenEye et autres FPS 
(First Person Shooter) ne renieront pas ! Bon, l'ambiance 
graphique très gamine pourra en rebuter certains, bien 
sûr, mais le principe est exactement le même : se fritter 
entre potes dans des maps fermées, regorgeant de 
bonus, d'armes et de munitions. Malheureusement, la 
variété n'est pas encore de mise dans ce mode de jeu, 
qui ne propose aucune variante de règles ni aucune 
subtilité du type tremplins, téléporteurs, etc. Mais nous 
n'avons goûté là qu'à une version preview, et il n'est pas 
impossible que l'ensemble du jeu soit amélioré d'ici à la 
version test. Si c'est le cas, nous tiendrons en tout cas 
un p'tit jeu plutôt sympatoche, à réserver tout de même 
aux plus jeunes. 
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Voici l'exemple d'une musique au rythme soutenu. 
Pas évident. 


Le design 


ET] Le: a beau être 
ultra- B 

simpliste, 

j'adore. 


Soucieux de surfer sur la Vague estivale. de 
nombreux éditeurs misent actuellement sur Les jeux 
de musique. Précurseur dugenre avec son Parappa: 


Sony revient avec Vib Ribbon, une curiosité aussi 
déroutante qu'hilarante!! 


- 


près le chiot rappeur en baggy, puis la biche rockeuse reine 
des riffs et des délires psychédéliques, toujours sur la 
brèche, Masaya Matsuura a eu une idée encore plus débile 
que de faire chanter des persos aussi plats qu'un escargot 
après un séjour sous les roues d'un 48 tonnes. Son nouveau 
concept porte un nom : Vib Ribbon, son nouveau héros 
musical se nomme : Vibri, le lapin dansant ! L'objectif se 
résume en une phrase, celle qui suit d’ailleurs. Sur un fond 
désespérément noir, Vibri dessiné en fils de fer tout tordus 
court sur un trait rectiligne.. lorsque soudain, sous l'effet de 
la musique, des formes géométriques diverses surgissent 
comme autant d'obstacles à franchir sur le parcours de Vibri. 
On croirait voir un oscilloscope pris d'hystérie. Et Vibri qui se 
dandine, hop qui saute, hop qui fait L1, bas, R1, zouu, et qui 
se transforme en Super Vibri, et qui combine Croix, R1, et 


-ouaip que je m'éclate en rythme ! Ouah, et moi qui pensais 


que le trafic de stupéfiants n'était pas encore trop répandu 
sur l'archipel nippon. 


Sincèrement, je n'ai pas honte de l'avouer, j'ai essayé le jeu 
à 4h45 du matin après avoir passé ma journée à monter 
des meubles, eh bien l'effet s'avère plutôt surpuissant ! 

Si, si. Bon premier élément à prendre en compte, le design 
a beau être ultra-minimaliste, il est absolument craquant. La 
démarche de Vibri est si débile et les petits cris qu'il pousse 


A force de rater 
quelques 
phrasés, le 
physique de Vibri 
aura tendance 

à s'altérer 


Chaque forme correspond à une touche, 
mais par la suite tout se compliquera. 


(les voix resteront en japonais, excellent !) m'ont 
littéralement fait craquer. Bon néanmoins conscient d'être 
un animal assez particulier, je me suis alors mis en quête 
d'observer l'effet que procurerait ce jeu sur des sujets que je 
qualifierai de plus normaux. Et là du journalisme 
d'investigation à 5 heure du mat’, je vous garantis qu'il faut 
s'accrocher. Donc me voilà en train d'errer dans mon 
appart en chantier, le regard bovin, la mine pâteuse. Dans 
le salon, le jeu continuait à tourner, avec sa musique trippée 
à fond (pas de panique les murs sont bien isolés). Et tout à 
coup je me rends compte du subterfuge ! Ma copine 
intriguée s'était rapprochée de la Play et avait même franchi 
le pas : elle jouait à Vib Ribbon ! Je rêve ! Au final, après 
avoir découvert qu'il était possible d'insérer ses propres CD 
(une excellente idée !) la nuit s'est achevée avec Vibri qui 
dansait sur du Bjôrk. Trippant. Avec son concept 
extrêmement simple (appuyer sur les touches en rythme 
avec les formes géométriques) et son côté hypnotisant, 

Vib Ribbon n'est clairement pas un jeu, mais plutôt un bon 
moyen de passer un bon moment. Reste à savoir à quel 
prix sera commercialisé ce, hum, délire. 
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fin 2000. 
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nspiré du célèbre Tétris, mais plus proche d’un Bust a 
Ë Move, Spin Jam se veut un rien plus original. Le principe est 


simple, mais efficace : on empile des boules d'une même 
couleur, au minimum de trois, pour les faire disparaître et 
ainsi de suite. Le tout distillé au centre d'une pâquerette 
psychédélique, pourquoi pas ! On choisit d’abord un 
personnage haut en couleur qui matérialise en quelque 
sorte un tableau, puis on se lance. Les niveaux 
s'enchaînent relativement vite. En fait, le centre de la 
pâquerette peut être orienté comme bon vous semble pour 
aligner les boules. L'affaire se corse si vous n'êtes pas 
assez rapide puisque vos billes disparaissent avant de 
revenir en pagaille pour vous disperser. Attention également 
aux boules noires qui viendront, telle la gangrène, 
contaminer votre espace de jeu. || n'empêche qu'on se 
laisse facilement prendre à ce titre très coloré et entraînant, 
seul ou à deux. Qui peut résister à l'appel du Tétris ? On a 


N Pendant les chopes, la 
caméra se rapproche, 
comme dans un Tekken. 


ee = 


beau dire que, ouais, bof, il est passé de l'eau sous les 
ponts depuis, qu'il faut évoluer et tout et tout mais essayez 
donc de décrocher ! Une fois commencée, une partie 
succédant à une autre et l'esprit chevaleresque aidant, ben 
oui, relever les défis, tout ça, on continue encore et encore. 
Bon, j'admets qu'à la longue, ça peut devenir lassant quand 
même ! Les différents niveaux fonctionnent sur le même 
principe, avec une ou deux nouvelles couleurs de boules à 
chaque fois. On passe à l'étape suivante lorsque l'on a 
détruit le pétale de pâquerette correspondant à la boule. 
Voilà, c'est simple et bien entraînant ! Un petit jeu qui 
semble en définitive bien parti. 
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Un gameplay 
proche de celui 
des jeux 
Capcom, plein 
de furies, de 
contres 

et de chopes. 


On reconnaît très bien les 
personnages des 
aventures de comics 
grâce aux costumes. 


Éditeur 


Mutant Academ: 


Activision 


se.) 


e jeu de baston en 3D a bien changé depuis le début de 
son développement... Les premières images dévoilées 
nous avaient franchement bien fait marrer, à l'époque ! 
Mais, comment la modélisation des personnages, les 
décors et le reste ont-ils pu être améliorés à ce point ? 
Eh bien c'est très simple : le développeur originel, Cyrox, 
s'est gentiment fait « remercier » par Activision qui, 
insatisfait des résultats obtenus, a finalement confié son 
bébé-licence juteuse à une autre équipe : Paradox. Si ce 
nom ne vous dit rien non plus, sachez qu'on lui doit un 
autre « fameux » jeu de baston : Wu Tang Shaolin Style. 
Hum, X-Men Mutant Academy en reprendrait d'ailleurs le 
moteur 3D, génial. Bref, si cette nouvelle version du jeu ne 
s'annonce pas franchement exceptionnelle, on a tout de 
même échappé au pire. Premier constat satisfaisant : les 


costumes des dix personnages proposés sont tirés du 
Comics, et non du film. Ouf... Quand je vous dis qu'on a 
échappé au pire ! Sinon, nous avons affaire à un jeu de 
baston très inspiré des productions japonaises, avec des 
Counters, coups spéciaux à base de quarts de tours, 
combos, jauges qui se remplissent en cours de combat, et 
autres furies. Un effort de qualité dans le gameplay (limite 
pompé sur les jeux Capcom quand même) se ressent 
donc sans mal... Même si, évidemment, on est encore bien 
loin de la perfection, et que l'on n'arrivera d’ailleurs 
sûrement jamais à la hauteur des softs de l'éditeur 
nippon... Qu'est-ce que vous voulez, on ne s'invente pas 
une si grande expérience comme ça. Voilà, nous 
attendrons la version test pour nous prononcer plus en 
détail sur la qualité de la réalisation et du gameplay. 


Made in Europe 


Entretien avec 


Dominique LOF 


président de segafrance 


oypad : Parlez-nous un peu de la Dreamcast en Ancien d'Electronic Arts et actuel Directeur Général 


Rs d'en ienen: quel de Sega France, Dominique Cor œuvre depuis près 
Dominique Cor : Un bilan très positif. En effet, après avoir d'un an pour imposer la nouvelle vision du jeu de 
lancé la Dreamcast, le 14 octobre dernier, nous étions > 2 SR ATEMENE 

confrontés à un énorme challenge car il nous fallait imposer Sega. Après un bon départ, il était important de se 
la première machine équipée d'un modem. Vous savez, être pencher sur le parcours de la Dreamcast à une 


précurseur sur un marché est toujours un exercice difficile. 
Cela nécessite de fidéliser un nouveau public, de répondre à 
de nouvelles attentes mais aussi de faire changer les 
habitudes. Autant d'éléments peu évidents à réunir. Cela di, 
à ce jour, nous avons vendu plus de 800 000 machines en 
Europe, un résultat qui dépasse nos espérances. || est 
temps désormais d'aborder notre deuxième phase toujours 
tournée vers les jeux off-line, mais aussi depuis le 9 juin vers 
le on-line. 


Comment motiver le jeu on-line ? 

A cette occasion, pour qu'un maximum de gens puisse se 
familiariser avec le jeu en réseau, nous avons décidé d'offrir 
à tous les possesseurs de Dreamcast, le jeu Chu Chu 
Rocket. Pour nous, il s'agit du meilleur moyen d'effectuer 
une première approche en douceur avec le jeu en ligne, pour 
ensuite démocratiser son utilisation. 


Comment allez-vous procéder pour développer le 
jeu en réseau sur Dreamcast ? 

Il y aura un soutien régulier que je qualifierais de stratégique 
sur l'activité jeu en réseau de la Dreamcast. Comme vous le 
savez, proposer toutes les formes de jeu que ce soit face à 
l'ordinateur ou connecté avec d'autres joueurs via le Net 
représente l'axe principal, l'originalité de notre console. Je 
pense même que, dans ce domaine, nous nous différencions 
de nos concurrents à venir car la Dreamcast est 
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à d'utiliser 
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Ce petit schéma explicite les branchements à effectuer pour le bon fonctionnement 
de la Dreamcast. Sega optimise la clarté pour le grand public. 


époque charnière de son évolution. 


exclusivement une machine faite pour les joueurs. Nous 
vendons une console de jeu et nous souhaitons nous 
concentrer sur ce domaine, comme sur la convivialité 
qu'apportent les applications de jeu en réseau. 


Quels sont les autres jeux on-line à venir ? 

A partir de la rentrée, après Chu Chu Rocket, vous 
retrouverez des titres comme Quake 3 Arena, l'excellent 
Black and White ou encore Phantasy Star Online pour 
donner trois exemples concrets, mais il ne s’agit que d'un 
début. Nous nous apprêtons à aborder pleinement le virage 
Internet. 


Quelles sont vos ambitions pour le lancement de 
ce nouveau service ? 

Aujourd'hui, en France, sur plus de 180 000 Dreamcast 
vendues, nous avons 62 000 personnes connectées à 
Dream Arena (NDLR : le portail Internet de la Dreamcast), ce 
qui signifie tout de même que près d'un tiers des utilisateurs 
a déjà une approche du Net. En fait, nous espérons pouvoir 
quasiment doubler ce chiffre. L'idéal serait d'amener les gens 
à se connecter pour découvrir ce que nous leur proposons 
sur le Net. Franchement, je vous avouerais que, pour 
l'instant, c'est un peu un mystère pour nous de se dire que 
des gens ont acheté la Dreamcast et n'ont même pas eu 
l'envie ou la curiosité de se connecter ne serait-ce que pour 
voir comment ça fonctionne. Maintenant, nous avons 
vraiment envie de leur dire : « Venez, franchissez le pas, 
réclamez votre copie de Chu Chu Rocket et connectez- 

vous ! » Je suis persuadé qu'ils verront alors que le jeu en 
réseau est bien plus accessible, convivial et divertissant 
qu'ils ne le pensaient. 


Pouvez-vous dresser le portrait type du joueur 
Dreamcast en France ? 

En fait, nous avons surtout regroupé des joueurs âgés de 18 
à 25 ans. Parmi ces joueurs, nous avons dégagé plusieurs 
tendances. Déjà notre cœur de cible reste les jeunes adultes 
de 22 à 25 ans qui représentent l'essentiel de notre public. Il 
s’agit avant tout de hard-core gamers comme à tout 
lancement de machine. Puis on retrouve les aficionados de 
Sega, ainsi qu'une tranche de personnes qui trouvent en la 


Les chiffres-clés 


Le de la Dreamcast en France 

180 000 c'est actuellement le nombre de possesseurs de Dreamcast 

62 000 personnes c'est le nombre de personnes connectés sur Dream Arena, Le portail 
Internet accessible via La Dreamcast 

18-25 ans c'est la moyenne d'âge d'un joueur Dreamcast 

15% c'est Le pourcentage de femmes qui jouent sur la nouvelle console de Sega 

9 juin c'est la date de lancement du service Jeu en Réseau de la Dreamcast 

200 c'est le nombre de jeux qui devraient sortir cette année 

800 000 c'est le nombre de Dreamcast vendues en Europe 


Dreamcast une machine aux capacités très élevées 
disposant d'un positionnement d'ouverture, de convivialité et 
de partage assez différent de ces concurrentes. Notre public 
est constitué à 85 % d'hommes ce qui indique tout de même 
que 15 % des joueurs Dreamcast sont des joueuses. 
Sincèrement, je trouve cette dernière nouvelle très 
rassurante pour l'évolution du marché et je pense que l'offre 
Internet y a beaucoup contribué, car nous avons réalisé que 
les femmes étaient particulièrement attirées par ce service, 
plus qu'aux jeux d’ailleurs. 


En parlant du catalogue Dreamcast, quels ont 
été les succès marquants cette année ? Une 
tendance est-elle en train de se dessiner ? 

Crazy Taxi a été une très bonne surprise et continue à bien 
marcher. Le titre de NBA 2K a aussi remporté un franc 
succès grâce à la qualité de sa réalisation. Récemment, la 
sortie de Code Veronica peut d'ores et déjà être qualifiée de 
succès, tant le titre cartonne. Mais n'oublions pas non plus 
Soul Calibur, qui représente encore un événement surtout 
lorsqu'on le compare aux autres références du genre. C'est 
clair, ce jeu avait vraiment de l'avance sur son temps. En ce 
moment, nous misons beaucoup sur Ecco the Dolphin, un 
jeu vraiment différent de ce qu'on a l'habitude de voir. Donc, 
dans le fond, on se rend compte de la diversité des genres 
proposés, mais surtout que les possesseurs de Dreamcast 
sont attirés par les titres qui parviennent à mettre en valeur 
les capacités de leur machine et ceux qui sortent un peu du 
lot en termes d'originalité. 


A l’occasion du lancement de la Dreamcast, en 
octobre dernier, vous nous parliez de votre 
volonté de renouveler l’image de Sega. 
Aujourd’hui, sentez-vous que le regard du public 
a changé face à Sega ? 

Je pense que les gens ont eu la confirmation que nous 
étions capables de sortir des machines de très haute 
qualité. Et puis, pour nous, la Dreamcast n'est pas une 
ennemie, elle est une alliée. Contrairement à ce que nous 
pouvions dire par le passé (NDLR : Sega c'est plus fort que 
toi !), désormais, vous jouez avec votre console et non pas 
contre elle. Bon, bien évidemment, le sens de la compétition 
reste présent, mais il s’agit avant tout d’un partage. Le 
public semble l'avoir bien compris. 


Malgré d'excellents titres, la Dreamcast ne 
décolle pas du tout au Japon. Comment 
analysez-vous ce phénomène ? Cela n’aura-t-il 
pas des conséquences à terme sur le marché 
occidental ? 

Vous savez, le marché japonais est vraiment très différent 
du marché européen. Historiquement, les machines 
fonctionnent rarement dans les trois continents, alors 
même si c'est vrai que les orientations ne sont pas les 
mêmes au Japon, il faut prendre en compte les questions 
de public, d’attentes. Sincèrement, je ne pense donc pas 
qu'il y ait des influences directes sur notre marché, même 
s'il existe effectivement une volonté partagée de développer 
l'aspect en ligne de la Dreamcast. Les approches resteront 
toutefois différentes. 


Que pouvons-nous attendre de la part de Sega 
dans les prochains mois, aussi bien en termes 
de jeux que d’accessoires ? 

Tout d'abord, il faut savoir que toutes les questions 
d'évolution de modem et de connectique sont actuellement 
en phase finale de développement et arriveront sur le 
marché assez vite. Quant au lecteur Zip de lomega, nous 
comptons l'amener en France, même si pour l'instant nous 
n'avons pas encore fixé une date précise. 


« Nous nous apprêtons 
à aborder pleinement 


le virage Internet » 


— 


Quelle sera votre attitude pour contrer la sortie 
de la PlayStation 2 en fin d’année ? Comment 
allez-vous vous positionner ? 

Vous savez, la Dreamcast est apte à amplement soutenir la 
comparaison avec cette console. Je pense d’ailleurs que les 
gens vont être surpris de voir les comparaisons de produits 
identiques sur les deux machines. En l'occurrence, je 
pourrais prendre l'exemple de Dead or Alive 2, que 
nombreux jugent plus abouti sur Dreamcast. Sincèrement, 
je suis persuadé que les joueurs vont vite se rendre compte 
que la PlayStation 2 n'est peut-être pas aussi bien née que 
ce qu'on a bien voulu nous faire croire. Cette année, nous 
nous préparons à sortir près de 200 nouveaux titres 
couvrant le jeu on et off-line ce qui représente un catalogue 
complet et particulièrement compétitif. Aujourd'hui, nous 
attendons de nous confronter à la PlayStation 2 et non 
uniquement avec son ombre relayée par les chiffres et les 
idées annoncées par Sony. Avec le jeu on-line, le catalogue 
très étoffé, et un an d'avance sur le marché, nous avons 
clairement les arguments pour résister plus que largement à 
l'arrivée de la PlayStation 2. 


ésumé de l'épisode précédent : Le mois der- 

nier, nous avons ouvert une parenthèse sur 

les destinées parallèles - et pourtant si éloi- 
gnées - de machines très différentes : la Game Boy 
et la Neo Geo. En l’espace de dix ans, elles auront 
chacune su s'imposer à leur façon et fasciner leur 
public. Mais après l'ère des 8 bits, il est normal de 
revenir sur des sentiers davantage balisés et de 
nous intéresser aux machines 16 bits, auxquelles la 
plupart d'entre vous ont sans doute, et heureuse- 
ment, pu s'essayer.. 


Après le krach boursier dont nous avons déjà parlé, 
fin 83 début 84, les consoles ont énormément perdu 
de leur superbe aux yeux du grand public et de 
nombreux distributeurs. Dans son coin, Nintendo joue- 
ra un coup de maître avec la Famicom mais l'ère des 
ordinateurs, vague irrésistible, vient tout de même de 
s'amorcer avec des machines comme le Sinclair 
Spectrum ou le Commodore 64. En 1987, les choses 
commencent à changer et le marché des consoles 
reprend du poil de la bête. La NES s'impose définiti- 
vement et la Master System, malgré ses difficultés, 
permet à Sega de comprendre le marché et de s'y 
habituer. Ne pouvant définitivement plus se placer en 
leader sur un marché désormais dominé par Mario, 
Zelda et consorts, Sega décide de prendre les devants 


Megadrive : la première vraie console 16 bits 


Le 
| Après la NES, la Master System et la Nec, il fallait innover et f Ê É 
proposer un nouveau produit capable de séduire les 
foules. Conscient de cet état de fait, et désireux d'acquérir 
des parts de marché avant Nintendo, Sega prend les 
devants et sort sa Megadrive. Retour sur le destin d'une 
machine qui nous aura tout de même bien fait rêver... 


11000000! 


et de sortir une nouvelle console, basée cette fois sur 
une technologie 16 bits. Le pari est aussi intéressant 
que risqué, mais les micro-ordinateurs ont déjà pris 
de l'avance, avec des machines comme l'Amiga ou sa 
rivale de toujours, l'Atari ST. Comptant plus que jamais 


sur la conversion de ses différents titres arcade pour Ê 


supporter sa nouvelle console, Sega sort une premiè- 
re version de la Megadrive (on écrit aussi MegaDrive 
ou Mega Drive) en octobre 88 au Japon. 


Le renouveau d'une marque 


Avec Space Harrier 2, Super Thunder Blade ou enco- 
re Altered Beast, qui font partie des premiers jeux 
à paraître sur Megadrive, Sega voulait démontrer 
que sa console était capable de supporter des conver- 
sions convenables. Par rapport aux standards de 
l'époque, le pari était réussi. Avec la sortie de la 
Megadrive au Japon et en pleine période Nec PC- 
Engine, l'import commence à naître et les machines 
sont importées pour se retrouver, certes en quanti- 


:] tés limitées, aux Etats-Unis et dans certains pays 
| d'Europe. La Megadrive sera donc déjà connue au 


pays de l'oncle Sam avant sa sortie officielle, en 
septembre 89, où elle sera rebaptisée Genesis. 
L'Europe sera davantage à la traîne - quelle surprise - 


"| avec une sortie en décembre 90, juste pour les 


distribuée assez largement grâce aux nombreuses 
simulations de sports qui voient le jour sur ce 
support. Electronic Arts notamment, avec John 
Madden où NHL Hockey jouera un rôle majeur pour 
imposer la nouvelle console de Sega dans le cœur 
des aficionados américains. Et des titres comme 
Populous l'aideront dans sa quête d'originalité. Le 
fait que Nintendo soit cette fois à la traîne et ne sorte 
sa Super Nintendo que bien plus tard (plus de détails 
le mois prochain) joue bien entendu également en 


fêtes de Noël. Aux Etats-Unis, la Megadrive sera 


faveur de cet état de fait. Enfin, n'oublions pas que 
le « Power Base Converter » permet de jouer aux 
jeux Master System sur Megadrive. Le concept de 
rétro-compatibilité était donc déjà d'actualité à 
l'époque. 

Les conversions d'arcade sont une force pour la 
Megadrive, mais c'est aussi un carcan dans lequel 
Sega ne veut pas s'enfermer, et c'est avec plaisir que 
l'éditeur japonais accueille des « third-party develo- 
pers » tels qu'Acclaim ou Disney, qui sortira entre 
autres le toujours mythique Castle of Illusion, star- 
ring Mickey Mouse, De son côté, Sega ne croise pas 
non plus les doigts et essaie de se démarquer. Sa 
réussite la plus incontestée sera bien entendu Sonic, 
que l’on trouve depuis lié à la marque. Sonic 2, avec 
derrière lui une campagne marketing de circonstan- 
ce (le Sonic 2uesday), sera d'ailleurs le jeu le plus 
vendu sur Megadrive. Les médias s'intéressent à cette 
console à tous les niveaux, et Sega se fait le spon- 
sor d'événements sportifs et musicaux en tout genres 
pour conquérir un public toujours plus large (Sony, 
avec sa PlayStation, a d'ailleurs bien compris ce prin- 
cipe et l’a appliqué, plus tard, avec encore davanta- 
ge de moyens). Des périphériques verront également 
le jour sur Megadrive, 32 X et Mega CD (ou Sega 
CD), mais ils feront finalement pâle figure et ne 
connaîtront pas le succès. Sans entrer dans le détail, 
disons que vu la qualité intrinsèque de ces deux 


FOR use vn 


produits et au regard de la plupart des jeux qui 
sortaient sur ces supports, ce n'est guère étonnant. 
On ne peut pas gagner à tous les coups. 


Une grande famille 


PTRRTEDELE 


La Megadrive a connu bien des « designs » différents 
et fait partie des machines les plus relookées de 
l'Histoire. La première Megadrive, japonaise, était noire 
et faisait 28,5 sur 22,5 cm. Un large logo « 16 BIT » 
était visible sur sa façade, ainsi qu'un petit carré violet 
À caractéristique. La version Genesis, américaine, était 


| légèrement différente, avec un logo plus petit et un 


texte ajouté : « High Definition Graphics ». Enfin, la 
version européenne, en plus de l'inévitable passage 
en 50 Hz, a hérité du nom japonais Megadrive, ainsi 
que d'un texte toujours plus pompeux : « high grade 
| multi purpose intelligent terminal ». Il fallait oser. 

Mais ça ne s'arrête pas là, loin s'en faut ! En 1993, la 
Megadrive 2 sort. Son design est plus carré mais ses 
capacités restent les mêmes. En fait, ce qui change, 
ce sont ses composants. La disparition de certains 
« détails », comme la prise casque par exemple, 
permettent de baisser les coûts de fabrication. 
L'adjonction du chiffre « 2 » derrière le nom Megadrive 
reste donc assez présomptueux... Et puis il y a eu 
d'autres machines passées plus où moins inaperçues. 
La Wondermega, de JVC, était un combiné Megadrive 
+ Mega CD, avec connections MIDI et fonctions 
Karaoke. Aux Etats-Unis, cette machine était connue 
sous le nom de « Xeye ». Il n'y a pas eu de sortie euro- 
péenne. Il y a aussi le Multimega, une Megadrive et 
un Mega CD combinés, mais dans une version compacte. 
Le Multimega pouvait ainsi faire office de lecteur de 
CD portable ! La Nomad, elle, est une Megadrive 
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portable avec un écran LCD, que l'on peut également 
brancher sur une télévision. Cette machine n'est pas 
non plus sortie en Europe. Une version détournée de 
la Nomad, la Megajet, était plus spécialement destinée 
aux voyages en avion, sur la Japan Airlines. Dénuée 
d'écran, elle se branchait en fait sur l'écran LCD incor- 
poré dans l'accoudoir de certains avions (!). On imagi- 
ne que c'était pour les passagers de 1ère classe. Enfin, 
n'oublions pas le Mega PC d'Amstrad, mariage éton- 
nant (mais raté) de la console et du micro-ordinateur. 
Un 386 SX 25 couplé à une Megadrive. Quel étrange 
spectacle. Etonnante dans la forme, la Megadrive n'au- 
ra pas failli, dans le fond. Malgré ses capacités en deça 
de celles de la Super Nintendo (processeur central 
M68000 Motorola à 7,67 Mhz, 64 couleurs affichables 


Megadrive a su nous offrir nombre de titres passion- 
nants. Jusqu'en 95, des jeux sortent encore sur cette 
machine puis les années 96 et 97 voient le nombre de 
sorties diminuer drastiquement. La Megadrive aura bien 
vécue. Saluons une reine. 
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L'été c’est plutôt le pied, une sorte de période intemporelle où tout est censé 
bien se passer. Pas de cours à réviser, des mi 


plages ensoleillées, la vraie vie, en somme. Oui, maïs voilà, pendant ce temps, 


pendant que vous vous éclaterez au 


chaumer pour vous préparer les bombes de Noël, les délires virtuels d’un futur 


toujours plus immatériel. 


Kojima fronce les 


Alors que la PlayStation 2 remporte un énorme 
succès au Japon, que les pré-commandes aux 
Etats-Unis sont juste colossales, quelques pro- 
blèmes subsistent. En premier lieu, on dénote 
l'absence de titres vraiment révolution: 

naires, de jeux qui vous font dire: 
« Whaaaaaa, ok, c'est bon, Play 2, 
j'te veux ! » Plus dérangeant 
encore, la relative grogne de 
certains développeurs com- 
mence à inquiéter. Le dernier 
en date n’est autre que Hidéo 
Kojima, le créateur de la série 
des Metal Gear. Alors, si son 
nouveau volet a stupéfait tout le 
monde lors du dernier E3, en quête 
permanente de perfection, Kojima San 
a accordé une interview choc à la chaîne 
MSNBC. Résumé : « Lorsque la PlayStation 2 
nous a été présentée pour la première fois, Sony 
nous disait que nous aurions désormais la capa- 
cité de réaliser des jeux à la qualité graphique 
s’approchant d'un film hollywoodien, et c'est 


sourcils 


vrai... dans une certaine mesure. En effet, si nous 
avions débuté le développement de Metal Gear 
Solid 2 en souhaitant maintenir cette qualité gra- 
phique tout au long du jeu, cela aurait été 
tout simplement impossible ! Si vous 
prenez un titre comme Tekken Tag 
Tournamnent où il suffit d'afficher 
deux personnages et des décors 
fixes, il est envisageable d'at- 
teindre une telle performance. 
En revanche, pour Metal Gear 
où nous devons gérer tous les 
paramètres tels que les environ- 
nements en 3D temps réel, n'y 
comptez même pas. (...) Je dois 
avouer que j'attendais plus (de la 
PlayStation 2). Nous n'avons pas ce 
qu'on espérait. Au début du développement, 

je redoutais vraiment d'aller travailler car je 
savais que nous ne pourrions finalement pas 
réaliser ce que nous envisagions. Toutefois, la 
qualité des graphismes que nous avons pré- 
sentés est encore loin de ce que sera la version 


Depuis le 26 mai, Shoichirou lrimaïjiri a été démis 
de ses fonctions de directeur général de Sega 
Enterprises. Faut dire, hop, un rapide coup d'œil 
sur le bilan de la simple année 1999-2000 per- 
met d'apercevoir une perte de plus de 430 mil- 
lions d'euros (soit près de 3 
milliards de nos chers francs) 
pour le groupe. En effet, outre 
aux Etats-Unis, la Dreamcast 
peine effectivement un peu par- 
tout et en premier lieu au Japon 
où les chiffres sont dérisoires 
même comparés à la sortie 
récente de la PlayStation 2. 
Conscient de la situation et âgé 
de 60 ans, lrimaïjiri San a préféré présenter sa 
démission plutôt que de tenter le hara-kiri. 
Pourtant, n'allez pas croire qu'on en a profité 
pour injecter du sang neuf à la tête de Sega, pas 
vraiment. En effet, c'est Isao Ohkawa, 74 ans, 
président-fondateur de Sega et actuel directeur 
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finale. Rappelez-vous de notre première pré- 
sentation de Metal Gear Solid à l'E3 en 97, puis 
la version de 98... tout avait été amélioré. Il en 
sera de même pour Metal Gear Solid 2. » Des 
critiques assez clairés sur la PlayStation 2, mais 
qui ne devraient néanmoins pas remettre en 
cause ni la sortie, ni la qualité hallucinante du 
prochain Metal Gear. Sachez toutefois que 
Konami et Microsoft sont très liés. Un Metal Gear 
sur X-Box ou sur Dolphin ? Pourquoi pas, sur- 
tout lorsqu'on pense que le développeur pos- 
séde déjà les premiers kits ! A ce sujet, allez jeter 
un coup d'œil à Net P@d, vous y découvrirez 
une révélation des plus intéressantes. 


général de CSK (le principal actionnaire de Sega) 
qui devient directeur général de la boîte. 
Ambition affichée par le nouveau dirigeant : réus- 
sir avant ses rivaux le virage vers l'Internet. Cela 
passera nécessairement par un accroissement 
des services proposés via la 
Dreamcast (mail, diffusion de 
photos grâce au DreamEye, 
diffusion de contenus divers). 
« L'exercice 2001 correspon- 
dra à la troisième année pour 
les ventes de Dreamcast au 
Japon et la deuxième en 
Europe et aux Etats-Unis. 
Le groupe prévoit une amé- 
lioration de ses ventes et profits » a indiqué 
Yamazaki San, responsable de la division finan- 
cière. Tandis que le vice-directeur général 
Shunichi Nakamura jugeait « très élevées » les 
chances d'annoncer un bénéfice. Peut-être la fin 
du tunnel pour Sega. 


Square et Konami-en_conflit.? 


Tout débute, non pas il y a quelques décen- 
nies mais plutôt il y a quelques mois. A cette 
époque, Konami achetait les droits exclusifs 
de la ligue japonaise de base-ball, tandis que 
Square encore possesseur de ladite licence, 
développait à la hâte Gekikukan Pro Baseball, 
la simu’ de base-ball qui tue sur PlayStation 2 
(mais si, souvenez-vous !). Le problème était 
que pour éviter les embrouilles, Square devait 
impérativement sortir son jeu avant l'été. 
période à laquelle Square perdait les droits 
de la J. League au détriment de Konami. Vous 
commencez à comprendre, je pense. Bah 
ouaip, Square n'a pas fini son jeu à temps et, 
pire encore, s'est légèrement brouillé avec la 
fédération de base-ball après avoir lancé sa 
campagne de pub alors que la licence ne leur 
appartenait plus. Rebondissement suivant, 
Square a donc essayé de s'arranger pour 
récupérer une sous-licence ou un terrain d'ac- 
cord avec Konami. Mais voilà, le second gros 
problème : Konami préfère lancer son propre 
titre de base-ball pour Play 2, avant d'accor- 
der une éventuelle partie de la licence à 
Square ! Les premiers seront les derniers, ça 


ne vous rappelle rien ? Quoi qu'il en soit, visi- 
blement dégoûté par l'attitude de Konami, 
Square s'est vengé en refusant de vendre à 
Konami la chanson Eyes on me (thème de 
Final Fantasy VIII) pour l'utilisation dans un 
futur jeu de musique. Autre coup bas : Square 
a avancé la sortie de Final Fantasy IX au 
7 juillet, soit un jour après la sortie des jeux 
de foot et base-ball (tiens, tiens) de Konami 
sur Play 2. Mais bon, en attendant, bien que 
totalement fini, le jeu de base-ball de Square 
commence à prendre sérieusement la pous- 
sière. Une fois de plus, ce sont les joueurs qui 


payent:: 


Un-McRayman,.z'iou-plaît 


And the 
winner is... 


Retrouvez chaque mois le top 5 des 
meilleures ventes japonaises et européennes 
toutes consoles confondues. À cause des 
impératifs de bouclage, les tops présentés 
ont été arrêtés à la première semaine de juin 
et prennent en compte les résultats de l’en- 
semble du mois (les sorties des derniers 
titres PlayStation 2 et Dreamcast ne sont 
donc pas pris en compte). Nos sources sont 
les magazines Weekly Famitsu (Japon), CTW 
(Europe). 


Top 5 japonais 


1. The Legend of Zelda : Majora's Mask (N64) 


2. Super Robot Taisen Alpha (PS) 
3. Breath of Fire IV (PS) 

4. Pawapuro Kum Pocket 2 (GBC) 
5. Yugioh Monster Capsule (GBC) 


Près de 800 restos McDo dans l'Hexagone, 
c'est déjà un peu plus que le nombre d'en- 
seignes de P'tit App’, un resto roi dans l'art 
du panini cramé. Chaque semaine, près de 
800 000 menus Happy Meal distribués en 
France par McDonald's, bah, c'est déjà un 
peu plus que le nombre de menus servis 
par la cantine de l'école municipale de 
Martel dans le Lot. Alors, même si je pou- 
vais continuer encore longtemps avec ce 
style de comparaisons inintéressantes au 
possible, j'ai décidé de m'arrêter là. Mais 
pourquoi parlez de McDo ? Eh bien car 
Rayman, le lémurien aux grands n'yeux et 
au pif démesuré qui sert de mascotte à Ubi 
Soft, a décidé de rendre visite aux menus 


Nouvelle carte à jouer 


La NAOMI était bien gentille, une brave carte 3D qui permet- 
tait d’ailleurs d'excellentes conversions des jeux d'arcade Sega 
vers la Dreamcast, ouais, c'est sûr, on s'en souviendra pen- 
dant longtemps. Bon, enfin, tout ça pour dire, que Sega s’ap- 
prête à passer à la vitesse supérieure en salle d'arcade. En 
effet, le constructeur (toujours autant dans le rouge question 
finance, ce qui commence à craindre sérieusement) s'est asso- 


L'argent ne fait pas 
vraiment le malheur 


L'été donne des idées, à commencer par inciter les dif- 
férents éditeurs à communiquer leurs résultats finan- 
ciers, bons voire excellents. Bah oui, les mauvais, on 
aurait plutôt tendance à les dissimuler, à moins qu'ils 
n'existent pas. rêvons doucement. En tout cas, au 
Japon, chez Capcom, Konami et Namco, on se la 
donne verre de champagne tout pétillant dans une 
main, liasse de billets bien verts dans l’autre. En effet, 
d'après le magazine MCV, les profits de Capcom ont 
explosé cette année de plus de 183 % (9,7 milliards de 
yens engrangés dans l'opération !), tandis que Konami 
enregistrait une hausse de 92,3 % de son profit net 
(18,3 milliards de yens dans la poche) et Namco se 
contentait d'amasser près de 6,3 milliards de yens de 
profit. Une période euphorique mais qui ne fait néan- 
moins pas oublier que l’année prochaine, synonyme 
de transition cruciale avec l'émergence des nouvelles 
générations de machines, devrait voir un sérieux ralen- 
tissement des profits. Allez, juste pour vous, voici un 
tableau regroupant les cinq éditeurs japonais les plus 
bénéficiaires de l'année 99-2000 sur le marché japo- 
nais. À noter que ni Sony, ni Sega, ni Nintendo n'ap- 
paraissent dans le top. Révélateur. 


Editeur Profits net 
(en millions de francs) 
Konami 120 
Capcom 660 
Namco 440 
Koei 200 
Square 110 


Happy Meal. Voili, bah, c'est super, comme ça on 
peut se permettre de ressortir le couplet tout vieux 
et indigeste sur la démocratisation des jeux vidéo, 
et que c'est supra-sympa pour l'image des jeux. Ça 
permettra aussi aux gens aigris de déclarer qu'il 
s'agit encore d’une atteinte aux petites enseignes 
de la restauration ou encore qu'après nos salons, 
les héros lobotomisants envahissent nos assiettes. 
Mais, dans le fond, on pourrait aussi dire que 
Rayman est un peu comme nous, il aime le Coca et 
les mets bien gras. 


cié à NEC et Imagination Technologies pour donner naïissan- 

ce à la prochaine génération de cartes d'arcade. Pour l'instant, on sait juste que la bête est conçue 
autour d'une architecture dotée d'un co-processeur Power VR gérant à merveille toutes les nouvelles 
techniques 3D actuelles. Bien évidemment, je vous éviterai le passage indigeste des specular ligh- 
ting, avec scalability engine, z-buffering tri-linear advanced shadow tiepi. Sinon, dans le domaine 
des choses qu'un être humain peut comprendre sans trop se la jouer, sachez que les premiers jeux 
utilisant cette nouvelle technologie devraient sortir au Japon avant la fin de l’année. Une rumeur évo- 
quant un certain Virtua Fighter 4 est d'ailleurs très répandue. 


Top 5 européen 

1. WWF Smackdown ! (PS) 

2. Resident Evil Code Veronica (DC) 
3. Pokemon Red and Blue (GBC) 

4. Euro 2000 (PS) 


Top 5 Etats-Unis 

1. Vagrant Story (PS) 

2. Pokémon Trading Card Game (GBC) 
3. Pokémon Yellow (GBC) 

4. Excitebike 64 (N64) 


5. Star Wars Episode One : Jedi Power Battles (PS) 5. Star Wars Episode One : Jedi Power Battles (PS) 


A en croire par l’abondance de vos mails, la 
naissance de Zique Pad a comblé nombreux 
d’entre vous. N'hésitez pas à m'envoyer vos 
idées ou appréciations (jchieze@hfp.fr). Dès la 
rentrée, quelques changements seront déjà 
notables, mais en attendant, mystère. Entre les 
bandes originales pure tradition et les musiques 
réorchestrées, vous comprendrez bientôt que les 
meilleurs jeux vidéo ne se contentent pas de 
charmer vos yeux... 
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Un très bon album dont on ne 
regrettera que deux éléments 
mineurs : l'absence de chœur 


‘un des premiers titres 

majeurs de la PlayStation 2 

aura’au moins eu le mérite 
de tirer avantage de la capacité de 
stockage du DVD. Ainsi, la bande 
son de Kessen composée par 
Reijiro Koroku est intégralement 
jouée par un orchestre sym- 
phonique, l'orchestretinternational 
symphonique de Moscou pour 
être tout à fait précis. Un enre- 


KESSEN 
AVSFL:-HIUFRSY7 


gistrement qui s'est déroulé sous 
la baguette de Konstantin Krimets, 
du 4 au 6 décembre 1999, histoire 
de finir l’année en apothéose chez 
Koei. Mais revenons en à nos par- 
titions. L'album, plutôt conséquent, 
suit en fait le cheminement du jeu 
etse divise en cinq chapitres, cha- 
cun introduit par la voix d‘un nar- 
rateur japonais. Alors, bien 
évidemment, pendant que notre 
ami expose le scénario incom- 
préhensible pour nous, vous man- 
querez quelques belles envolées 
lyriques, mais le plus beaureste à 
venir, euh à écouter. Tout débute 
par des rythmes très marqués où 
la force des cuivres soulignée par 
un jeu de percussions sourd et dis- 
tant permet detbien restituer cette 
atmosphère pesante qui'règne sur 
les champs de bataille de Kessen. 
Quant aux cors puissants et très 
présents, ils rendent à merveille 
l‘arrogance palpable des shoguns 
stars du jeu. Cependant, la vérita- 
blerichesse de cet album provient 
de la diversité des genres qu'il 
présente avec une alternance 


—————— 


LA MUSIQUE ADOUCIT LES MŒURS... LE PORTEFEUILLE AUSSI 


Pour se procurer ces fameux albums, 
il'existe diverses solutions” Soït vous 
visitez des boutiques. telles que 
Tonkam:ouKonci si vous êtes parisien, 
soit vous, croisez les doigts pour que 
votre revendeur importe ce type de CD 
sivousihabitez en province {à Rouen 
par exemple, allez fairelun tour du côté 
de la Rue aux Ours) Sinon.un seul. 
moyen'bien pratique et'efficace (on 
trouve absolument tout !}\‘1e Net. Voici) 
les meilleurs sites bien évidemment 
sécurisés (tous'testés sans problème) 
quiproposent ce type d'articles. {best 
même possible d'effectuer des com- 


mandes particulières, la\classe en un 
mot. Selon les sites, les délais de livrai- 
Sonivarient d'une semaine à un,mois. 


A A TE Ce) 
RE rm Tee 
IMENATI 
RS NU ve 
{index.html} 
1KYO POL 
(http://www.tokyopop:com/tokyopop) 
PLACE 


(http://www.the-place.com)} 


fréquente entre passages vifs, 
soudainement interrompus par un 
phrasé beaucoup plus mélanco- 
lique et mesuré. C'esticilqu'inter: 
Viennent principalement les cordes 
et parfois même une très légère 
flûte qui, dans un style très nip- 
pon, accentuent l'impression de 
mélancolie qui se dégagetincon- 
testablement de cet album. La se- 
conde moitié du CD privilégie ainsi 
les mélodies plus calmes, mais 


ECH-1167 


pour souligner l'aspect épique des 
compositions, ainsi que la relative 
répétition de certains thèmes. 
Pour les amateurs de mélodies 
aussi rythmées que mélanco- 
liques. 


aussi plus émouvantes.' Avec 
maestria, Koroku San nous pro- 
pose un album au souffle épique, 
qui vous transportera grâce à ses 
qualités de composition et 
d'orchestration. 


Noter la musique est un exercice complexe. Qui 
suis-je, moi, pour me permettre de définir quel 
album dispose de compositions de qualité, ou quel. 
autre vous détruira les oreilles en deux secondes ? 
Bon, j'avoue dans ce dernier cas, il y a peu de 
chance pour que j'en parle, tout simplement car 
Zique Pad ne rassemblera que la crème des crèmes 


de la musique de jeux vidéo. Pourtant parmi les 
chefs-d'oeuvre que nous vous proposerons, cer: 
tains d'entre vous devront effectuer des choix. On 
ne peut pas tout avoir. Chaque mois vous retrou- 
verez donc des petites notes pour vous guider un 
peu mieux. Il s’agit plus précisément d'apprécia- 
tion. Tiens, un petit exemple, histoire que vous ne 


soyez pas perdu. Une note de 8 étoifes correspond 
à un excellent album. Tandis que 10 « ZP.» équiv- 
aut au chef-d'oeuvre ultime, la composition divine 
aussi bien au niveau de la composition que de 
l'orchestration.. Rappelez-vous, Zique Pad fait la 
part belle à la qualité et aux compositeurs de 
talent. Rien qu'à eux. Ouvrez bien vos oreilles ! 


É PSCN-5029 
70'04 (34 plages) 


2@ 


Seiken Densetsu Sound Collections 
est une valeur sûre. Dans cet 
album, Kenji Ito nous offre ce dont 
les béotiens où les mélomanes 
rêvent tous : se sentir transporté 
dans une quête épique et 
grandiose. Un indispensable, tout 
simplement. 


‘est sans nul doute un des 
albums cultes de musique 

1! de jeux vidéo: Mélangeant 
audacieusement musique originale 
de Game Boy (genre « biip, beep, 
bop ») et arrangements sym- 
phoniques superbes, il se démar- 
que autant par la simplicité et la 
puissance émotionnelle de ses 


Es SOUNDS CHMLECTIONS 
mélodies que par la richesse et la 
grandeur de son orchestration. 
Seiken Densetsu, traduit littérale- 
ment par la Légende de l'Epée 
Sacrée, n'est autre que le titre japon- 
ais de Final Fantasy Adventure. La 
musique de Kenji [to n'a rien à envier 
à celle de son collègue de chez 
Square, Nobuo Uematsu. On retrou- 
ve le même caractère épique, avec 
l'emploi massif des cuivres et des 
percussions aux rythmes rappelant 
la musique latine, avec quelques 


influences de western. La suite 
symphonique (pas moins de 35 min- 
üutes) est une invitation au voyage. 
On s'imagine partir avec détermi- 
nation, combattant des ennemis 
farouches, chevauchant mal- 
adroitement un chocobo pour enfin, 
lors de la confrontation finale, 
soulignée par l’accompagnement 
frénétique des guitares acoustiques, 
revenir victorieux, les chœurs sym- 
bolisant alors une célébration de la 
vie. Pour la fin de l'album, certains 


voudront peut-être se percer les 
tympans à l'écoute du processeur 
sonore de la petite console porta- 
tive qui peut paraître agaçant, voire 
insupportable sur certains jeux. 
Mais ils seront surpris en écoutant 
cet album de se laisser envoûter par 
le lyrisme exacerbé du thème prin- 
cipal, par la noirceur oppressante 
des musiques de combat, ou bien 
encore par l'atmosphère paisible du 
village. Un album très frais et revi- 
gorant. 


=— 


A VOUS DE VOIR. 


OÙ D'ENTENDRE 


Afin de mieux cerner vos goûts musicaux, 
vos attentes en matière de musiques de 
jeux vidéo, mais aussi pour mieux prévoir 
le contenu des rubriques futures, je vous 
convie à me faire connaître quelles séries, 
quels albums retiennent tout partic- 
ulièrement votre attention parmi les suiv- 
ants. Un mail ou une lettre avec notifié 
« Zique Pad » dans l'intitulé, et l'affaire 
est dans le sac. Encore merci. 


Nobuo Üematsu (Final Fantasy) 
Koichi Sugiyama (Dragon Quest) 
Yasunori Mitsuda (Chrono Trigger, 
Chrono Cross) 


Masashi Hamauzu 

{Chocobo Dungeon, Saga Frontier 2) 
Koji Kondo {Zelda, Mario) 

Hiroki Kikuta 

{Secret of Mana, Soukaïgi) 

Et tant d'autres. 


Castlevania (Dracula) 
Parasite Eve 
Suikoden 

Resident Evil 

Metal Gear 

SaGa 

Ys 

Et tant d'autres... 


_ 


Après nous avoir expliqué, le mois dernier, 
comment il s’y était pris pour tenter de 
transcender les émotions dans Vagrant Story, 
Hitoshi Sakimoto nous livre cette fois-ci sa vision 
plus générale de l’avenir des musiques de jeu. 
Des idées claires pour un compositeur d'exception 
passé maître dans l’art de faire vibrer le joueur. 


| Hitoshi Sakimoto (square) 


Quand j'utilise les sons de vrais 
instruments sur mon synthétiseur, je 
ne garde que les sons qui, selon moi, 
véhiculent une émotion véritable. Ma 
façon de procéder est différente de 
ceux qui cherchent à recréer l'im- 
pression de « live » au moyen d'un 
synthétiseur. Je pense que les mé- 
thodes qui retranscrivent les sensa- 
tions de la façon la plus juste 
devraient être favorisées. Et ce, 
même si le son qui en résulte est loin 
de celui produit par l'instrument ori- 
ginal, ou encore si l'expression ainsi 
créée ne peut être reproduite 
autrement qu'avec un synthétiseur. 
C'est la raison pour laquelle, le musi- 
cien et le synthétiseur auront deux 
partitions différentes pour un même 

morceau. Je suis heureux que ma 


façon de procéder ait été jusqu'ici 
qualifiée de proche de la perform- 
ance « live », mais la réalisation en 
est du coup très complexe. Ma façon 
d'aborder la composition musicale 
vient peut-être de mes influences 
techno. 


Je m'assigne de nouveaux objectifs 
à chaque fois que je m'investis dans 
un nouveau projet, et je travaille dur 
afin de les atteindre. Dans cette 
logique, mon dernier projet est cer- 
tainement le plus important et le 
plus mémorable. Mes influences ne 
Sont pas, comme on l'a dit, clas- 
siques mais techno. J'ai, en effet, 
commencé à me familiariser aux 
théories d'orchestration et de com- 
position avec le projet Ogre Battle. 
C'est pourquoi Ogre Battle est, de 
ce point de vue, le projet qui m'a le 


: 


de compositeur 


Parole 


».- 


plus influencé. Je devais, au départ, 
me conformer aux exigences du 
réalisateur et, au bout du compte, 
ce fut un tournant majeur dans ma 
carrière musicale. 


Ce serait tellement plus intéressant 
si nous pouvions ajouter l'impres- 
sion du live au jeu, et pas seulement 
une musique orchestrale. Je 
souhaite personnellement que cela 
arrive bientôt. 


de jeux vidéo influencent de plus en 
plus l'industrie de la musique en 
Occident. Certains artistes ont préa- 
lablement appartenu au circuit de 
production musicale des jeux vidéo. 
Bien entendu, les choses vont aller 
de plus en plus dans cette direction. 
J'aimerais personnellement que plus 
de gens soient aussi émus que moi 
lorsque encore adolescent, je jouais 
aux jeux vidéo et écoutais de la 
musique de jeux vidéo. J'espère que 
plus d'artistes issus de l'industrie 
cinématographique ou de la variété 
ou encore de la mode deviennent 
des acteurs de l'industrie des logi- 
ciels de loisir. Une interpénétration 
des différentes industries est à long 
terme inévitable. 


Je pense qu'à ce stade, les musiques 


Les 1 @ = 


PlayStation 
PlayStation 2 


Dans une interview accordée à EETimes, 
Nobuyuki Idei, le président de Sony a décla- 
ré que Sony était prêt à faire de la PS2 un 
format « ouvert ». Autrement dit, Sony a déci- 
dé de vendre son procédé de fabrication des 
microprocesseurs et du chip graphique à 
d'autres sociétés, afin que ces dernières. 
puissent, elles aussi, en fabriquer. « Le mar- 
ché du jeu est énorme, précise Mr Idei, II 
n'y a pas d'autres produits, sur le marché 
de l'électronique, qui se soit vendu à 2 mil- 
lions d'exemplaires en 80 jours. Cependant, 
si la PS2 reste uniquement liée à Sony, cela 
limitera forcément sa pénétration sur le mar- 
ché. En ouvrant le format, un nouvel horizon 
se dégage. » Cette décision de Sony est inté- 
ressante et très importante. En déléguant 
en partie la fabrication et la distribution de 
la PS2, Sony peut en effet davantage se 
concentrer sur d'autres projets, comme les 
capacités on-line de la console. 


Avant de dévoi- 
ler sa nouvelle | 
console 
PlayStation 1, bap- 
tisée intelligement 
PS one, et dont nous 
vous parlons plus en 
longueur dans les 
News Europe, voici le visage 
que la machine aurait pu avoir, selon le maga- 
zine japonais Famitsu. Bien avant d’arborer de 
fières rondeurs. Une mini-Lara Croft en quelque 
sorte. Certains d'entre nous commençaient 
même à flipper à l'idée de se retrouver avec 
un design beaucoup trop « carré ». 
Heureusement, il n'en est rien, et les fans de 
la première heure devraient être comblés. 


Une poignée de fans d'Hideo Kojima se sont 
réunis pour essayer de faire « pression » sur 
Konami afin que ce dernier sorte enfin des 
jeux comme Snatcher ou Policenauts sur 
PS. Snatcher est certes déjà sorti, mais sur 
Mega CD, d'où une distribution forcément 
limitée. Quant à Policenauts (sorti sur PS 
au Japon), il semblerait que sa traduction 
ait été prévue - en américain, pas en fran- 
çais, faut pas rêver - lorsque tout à coup le 


Ainsi, c'est donc vrai. Il suffit que le tournoi de Roland 

Garros débute pour qu'automatiquement la météo fasse 
des siennes. C'est quand même incroyable, hein ? Moi, 
ça me défrise.. Bon, sinon, du côté de la météo ludique 

tout va bien. Il n'y a pas d'amas de nuages particuliers 
sur les contrées Sega, Sony ou Nintendo et c'est 
vraiment une bonne chose. Quitte à ne pas mettre le 


nez dehors, autant se dire qu'on va pouvoir s'amuser à 


chaudes du Net: 
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projet a été abandonné. Bref, il y a des gens 
qui veulent goûter à tous les jeux de maître 
Kojima et pour cela ils essaient de se faire 
entendre. Is ont bien raison, moi je dis. 


Pour en rester avec Kojima, citons quelques 
extraits d’une de ses interviews accordée à 
MSNBC et concernant, je vous le donne en 
mille, Metal Gear Solid 2. À la question : 
MGS?2 sera-t-il plus violent que le premier épi- 
sode ? la réponse de M. Kojima est intéres- 
sante : « C'est quelque chose que je voulais 
garder secret mais je vais vous le dire. En fait, 
le joueur va effectuer certaines actions au 
début du jeu qui vont nous permettre de déter- 
miner à quelle tranche d'âge il fait partie, ce 
qu'il aime et quel est son sexe. Nous n'allons 
pas poser de questions directement mais 
nous nous débrouillerons à notre manière. 
Selon les informations collectées, il y aura 
alors plus ou moins de sang pendant le jeu. 
Evidemment, le joueur pourra deviner ce que 
nous voulons faire et « tricher » mais nous 
allons essayer de mettre en place des tests 
intelligents. Nous voulions également inclure 
une option qui permette de connaître les DVD 
(films) qui ont été lus sur la PS2 mais ça n'est 
apparemment pas possible. » Une mine 
d'idées, cet Hideo Kojima... 


Intelligent et opportuniste, Namco a « cédé » 
Ai Fukami, la pin-up virtuelle de Ridge Racer V, 
à des publicitaires japonais. Ils utilisent cette 
dernière pour une pub, dans un magazine, 
concernant un système de navigation auto- 
mobile. D'autres publicitaires seraient éga- 
lement intéressés. Les stars virtuelles valent 
donc bien de l'argent. 


Ronaldo Ascimento, un programmeur amé- 
ricain, a eu la bonne idée d'enregistrer le 
nom de domaine www.ronaldo.com. Pas de 
chance pour Infogrames et son Ronaldo 
V-Football, qui se seraient bien vus proprié- 
taires du site. M. Ascimento a bien inclus 
un lien sur sa page, qui redirige vers le site 
officiel de Ronaldo, mais celui-ci ne concer- 
ne pas le jeu et se concentre plutôt sur la 
carrière du joueur. « Quiconque cherche des 
informations concernant Ronaldo, que ce 
soit pour notre jeu ou tout autre produit, 
tapera logiquement l'adresse ronaldo.com. 
déclare un porte-parole d'Infogrames. Si 
nous ne récupérons pas ce nom de domai- 


ne rapidement, nous allons devoir dépen- 
ser beaucoup plus d'argent que nous 
l'avions prévu pour faire connaître notre 
site. » Aux dernières nouvelles, Infogrames 
aurait fait une offre approchant les 
150 000 dollars (plus d'un million de francs). 
Moi, à ce prix-là, je sais ce que je ferais. 
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Chronique d'un succès annoncé : les pré- 
commandes de Final Fantasy IX (dont la sor- 
tie a été avancée au 7 au lieu du 19 juillet) 
s'élèvent d'ores et déjà à plus de 500 000 
exemplaires au Japon. Ce chiffre date du 
5 juin et se révèle encore plus impres- 
sionnant lorsqu'on sait que les commandes 
n'ont débuté que début juin ! Confiant - on 
comprend pourquoi - Square prévoit de 
vendre au moins 2,5 millions de ce nouvel 
épisode de FF au Japon. 


Dans une discussion concernant les capa- 
cités de la PS2, Yoshiki Okamoto (Resident 
Evil) a déclaré que les limites graphiques 
de la machine pourraient être atteintes si 
seulement elle disposait de quatre fois plus 
de RAM. Les capacités de l’Emotion Engine 
et du Graphic Synthesizer lui paraissent 
excellentes, mais il se plaint d'avoir du mal 
à pousser la PS2 dans ses limites. Ses 
commentaires critiques font écho à ceux 
d'autres développeurs japonais, comme 
Hideo Kojima… 


— a 


Toujours pour en rester avec Square et 
Internet, rappelons que le site www.final- 
fantasy.com est dédié au film FF, toujours 
prévu pour 2001. Les nouvelles infos et 
images concernant ce dernier ne sont pas 
légion sur le site mais il y a tout de même 
quelques « updates » de temps en temps. 
Pour le moment, vous pouvez découvrir des 
extraits (très courts) du film, la liste des 
acteurs américains qui vont s'occuper des 
voix des personnages (Donald Sutherland, 
James Woods, Alec Baldwin.) ainsi qu'un 
résumé du début de l'histoire. 


SHORT TRAILER 


Alors que Suikoden Il est en passe d'arriver 
dans notre beau pays, Suikogaiden Vol. 1 : 
Swordsman of Harmonia est prévu sur PS 
pour la fin de l’année (au Japon, of course). 
Ce jeu d'aventure aux graphismes assez 
somptueux reprend l'univers et les person- 
nages de Suikoden II. Deux volumes sont 
prévus. On parle également d'un Suikoden 
Il - donc d’une vraie suite - pour PS2 mais 
aucune date n’est annoncée. 


Rumeur : Nec reprendrait le développe- 
ment de Far East of Eden Ill : Namida 
pour PS ou PS2. Rappelons que ce titre 
était prévu sur PC-FX (la machine de Nec 
qui s'est méchamment plantée) et que 
son développement a fini par être sus- 
pendu. Si cette rumeur se confirme, il 
faudra apparemment attendre bien long- 
temps la sortie du jeu puisqu'elle n’est 
pas prévue avant novembre 2001... 


Un petit peu de FF IX encore. Dans le jeu, 
vous aurez un système de communication 
appelé MogNet. Bon, en fait, ce mot est un 
mélange de moogle (ces petites bestioles 
blanches super-mignonnes) et de network. 
En d’autres termes, ce sont les petits 
moogles qui se chargeront de vos lettres 
et paquets et joueront les « postmen ». 
Autre info, qui n'a rien à voir : le thème prin- 
cipal de FF IX sera interprété par la chan- 
teuse japonaise Emiko Shiratori et aura 
pour nom « The Melodies of Life ». 1 y aura 
une version en anglais et une autre en japo- 
nais. Pour le coup, cela nous rappelle un 
peu ce qui s'était déjà passé avec FF VIII... 


Cause tics nerveux, vends | N 


Désormais, tous les jeux vidéo (jeux, consoles, manettes...) sont aux enchères sur QXL.fr pour les = 


particuliers comme pour les professionnels. Pour les particuliers c’est une manière ludique de 


vendre et d'acheter en fixant vous-mêmes des prix. Pour les professionnels, QXL.fr c’est un nouveau 


canal de distribution innovant et efficace. 
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dommage) regrou- 
pant le 100 mètres, 
le 1 500 mètres, le 
saut en longueur, le 
lancer du javelot, le 
saut à la perche et 
deux autres sports 
encore maintenus 
secrets. Ne vous 
attendez toutefois pas à de grosses sur- 
prises (tiens, allez, je parie sur le lancer du 
marteau, et. le saut en hauteur !). Sinon, 
le jeu vous permettra d'afficher vos résul- 
tats sur le Net, histoire de se prendre pour 
le meilleur athlète virtuel au monde (où plu- 
tôt pour l'homme qui appuie le plus vite sur 
les boutons de son pad !). Vous pourrez 
aussi créer votre propre dieu du stade, mais 
surtout concevoir vous-même une sorte 
de mix d'épreuves. Un titre qu'on espère 
au moins aussi fun que son illustre 
prédécesseur. 


Rumeur : Atlus serait en train de tra- 
vailler sur un RPG reprenant l'univers 
bien glauque de Maken X._Le titre serait 
baptisé Maken X Despiria et devrait sor- 
tir avant la fin de l’année sur Dreamcast. 
Et là, moi, je dis que voilà bien une news 
passionnante comme on en fait plus. 


Video System 
a récemment 
fait savoir que 
F1 Word Grand 
Prix Il était en 
cours de fini- 
tion dans ses 
labos bien 
aseptisés (cf. News Japon). Au programme 
de cette réactualisation avec licence offi- 
cielle et tout et tout, Traz’ pourra retrouver 
avec une joie non feinte de véritables 
samples de bruits de moteurs, des effets 
spéciaux affinés (les étincelles, les défor- 
mations en temps réel des carrosseries, 


etc.) et, comme d'hab', on nous promet que 
nos yeux vont pleurer tant la beauté gra- 
phique sera hallucinante. Bien évidemment 
nous aussi comme d'hab’, on va attendre 
une version jouable pour nous prononcer. 


Toujours en pleine forme lorsqu'il s'agit 
d'annoncer quelques chiffres censés redon- 
ner le sourire à ses actionnaires, Sega Japon 
a déclaré pouvoir atteindre une base ins- 
tallée de 10 millions de Dreamcast dans le 
monde d'ici 2001. Alors, bon là, on se dit 
que, dans le fond, on espère bien que ces 
chiffres soient atteints, car sinon, hum, com- 
ment vous expliquer que Sega, bah, euh, 
pourra probablement se pencher, soulever 
le paillasson et glisser la clé sous la porte. 
Enfin, nous n'en sommes pas encore là, et 
pi Sega semble plutôt en forme en ce 
moment. Surtout question qualité des jeux, 
pas vraiment finance en revanche. Allez, on 
la veut notre belle guerre concurrentielle 
entre Sega, Sony, Nintendo et Microsoft ! 
Get ready to rummmblee ! 


Alors que fin mai, en Angleterre, le prix de 
la Dreamcast a baissé, s'élevant désormais 
à 149 £ (soit environ 1 500 francs), les 
ventes de la console de Sega ne parvien- 
nent toujours pas à décoller. Ainsi, malgré 
une accélération notable (baisser les prix 
produit toujours son petit effet), la 
Dreamcast reste la console la moins popu- 
laire de l'autre côté de la Manche. Un rapi- 
de coup d'œil au graphique suivant vous per- 
mettra de mieux comprendre la situation 
actuelle, en sachant qu'elle reste assez simi- 
laire en France et plus généralement en 
Europe. 


UK CONSOLE HARDWARE SALES 


weckending 27/0500 MN 
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dreamcast 
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Sur l'exercice 1999-2000, les ventes de 
Dreamcast ont atteint 4,65 millions d'uni- 
tés, dont 2,5 millions aux Etats-Unis et 1,04 
million en Europe. Mais M. Yamazaki (direc- 
teur financier) a souligné que Sega avait 
tablé sur un total de 4,9 millions de 
machines installées. En clair, la Dreamcast 
n'est pas le succès que Sega attendait et 


Le magazine nippon, Nekkei News, a annon- 
cé que les liens unissant Sega et Microsoft 
venaient de se distendre gentiment. Le 
désaccord serait axé autour de la politique 
Internet des deux sociétés, Sega souhaitant 
visiblement adopter une stratégie toute 
Internet. Les rumeurs qui évoquaient une 
éventuelle compatibilité entre la Dreamcast 
et la X-Box tombent donc définitivement à 
l'eau. Autre élément intéressant : toujours 
d'après Nekkei News, Sega serait même en 
train de concevoir une nouvelle machine (pas 
nécessairement une console) qui regrou- 
pera toutes les applications accessibles par 
le Net donc de la musique, de la vidéo et 
des jeux ! Nous, on appelle ça un PC... 


Rumeur : Utilisant le moteur graphique 
de Shenmue, Sega Japon serait en 
train de développer un titre à mi-che- 
min entre le survival horror et l'ac- 
tion/aventure baptisé pour le moment 
Head Hunter. Particularité du titre, 
vous pourrez vous déplacer où bon 
vous semble dans toute la ville et 
même conduire différents véhicules, 
du bus à la Harley. À suivre. 


Sega baisserait-il les bras face aux his- 
toires de compatibilité en Asie ? En tout 
cas, le constructeur envisagerait de sortir 
une Dreamcast intégralement dézonnée 
permettant de jouer à tous les titres 
Dreamcast du monde sans barrières de 
format NTSC ou PAL. Une excellente 
initiative ! 


A daté du premier juillet, Sega Japon se 
restructure pour mieux se préparer au vira- 
ge Internet effectué par le groupe. Dans 
les faits, cela se traduit par la création de 
9 sous-divisions indépendantes de Sega 
Enterprises. Une restructuration qui concer- 
ne 1525 employés et seul Sega Soft 2 ne 
sera pas touché, demeurant une équipe 
interne à Sega. Pour le reste, il vous suf- 
fit de décortiquer le petit tableau suivant 
pour tout comprendre. Et après, vous allez 
dire qu'on ne vous mâche pas le travail. 


Ancien nom des équipes Nouveau nom des com 


Sega Soft #1 WooHoo 

Sega Soft #3 Hit Maker 

Sega Soft #4 Amusement Vision 
Sega Soft #5 Sega Ros 

Sega Soft #6 Smile Pit 

Sega Soft #7 Over Works 

Sega Soft #8 Sonic Team 

Sega Soft #9 United Game Artists 
Wave Master Digital Media 


Silent Scope, le jeu de sniper développé 
en arcade par Konami s'apprête à débar- 
quer sur Dreamcast (et aussi sur Play 2), 
à l'automne. Pour l'instant, fini à 40 %, il 
devrait proposer des graphismes plus fins 
qu'en arcade et un système de snipe retra- 
vaillé par rapport à l'original qui disposait 
carrément d'un fusil. Pour console, le jeu 


espérait ! La route est donc encore longue. disposera d'un viseur muni d'un zoom très 


— 


Comment vous expliquer que les Japonais 
doivent avoir un cerveau complètement 
différent du nôtre. Non, parce qu'en 
Occident, lorsqu'on parle d'innovation, on 
s'imagine tout de suite des trucs furieu- 
sement high tech, au pire simplement tout 
argentés. Eh bien, chez Sega le dernier 
jeu ultra-révolutionnaire n'est autre qu'un 
titre de Mahjong, mais attention, subtilité 
notable, il utilisera le micro pour la recon- 
naissance vocale ! Après le sympatoche 
Pikachu de Nintendo et le très autiste et 
dérangeant Seaman, voici le nouveau titre 
à exploiter cette technologie de pointe. 
Bon, c'est une évidence chez nous, ça ne 
va pas avoir l'impact que cela pourrait 
avoir si Sega nous avait annoncé un 
Shenmue avec reconnaissance vocale, ou 
encore mieux un jeu de SWAT où vous don- 
neriez votre ordre via le micro. Mais bon, 
déplacer des petits bouts de bois à la 
force de la voix, dans le fond, c'est peut- 
être aussi ça la surpuissance. Dites-vous 
qu’au moins, ça vous laissera les mains 
libres de saisir des chips et un bon verre 
de Coca. Et là, tout est dit. 


Rumeur : Le développeur des séries 
Streets of Rage et The Story of Thor 


serait en train de reprendre du servi- 
ce sur Dreamcast. Pour l'instant, 


aucun titre définitif n’a été annoncé 
mais il paraît plus que probable que la 
suite d'un de ses énormes succès soit 
en préparation. 


Chez Capcom, on aime le mouvement, le 
caractère non définitif des décisions. Une 
certaine conception de la vie qui réjouira 
probablement les futurs possesseurs de 
machines nouvelle génération. En effet, 
après avoir stoppé le développement 
d'Onimusha sur PlayStation pour le 
reprendre sur PlayStation 2, il semblerait 
que Yoshiki Okamoto (un peu le créateur 
de la série quand même et accessoire- 
ment vice président de Capcom), éternel 
abonné aux confidences à la limite de la 
gaffe, ait révélé un changement de plate- 
forme pour Resident Evil Zero. Prévu 
actuellement sur Nintendo 64, ce nouveau 
volet pourrait ainsi finalement voir le jour 
sur Dolphin, la 128 bits très attendue de 
Nintendo. Il est intéressant de constater 
que le jeu était pourtant jouable à l'E3 sur 
la bonne vieille N64. Mais, visiblement, 
l'attrait de la puissance aurait fait chan- 
ger le destin du titre. Dans le fond, si le 
jeu ne sort pas dans 107 ans et s’il pro- 
fite d'améliorations techniques qui tuent 
gentiment, on ne devrait pas trop en vou- 
loir à Capcom. Même pas du tout. 


Rumeur : Vous voilà, très bien. La 
rumeur en question est d'importance 
car selon certaines sources directement 
liées à Konami, le futur de Metal Gear 
Solid 2 est plus complexe qu'il n'y 
paraît. Je m'explique. En effet, lors du 
dernier E3, la phénoménale vidéo du jeu 
était présentée uniquement sur le stand 
Konami. Rien du côté de Sony. 
Pourquoi ? Eh bien tout simplement 
parce que le jeu pourrait bien voir le jour 
sur plusieurs plates-formes et non pas 
exclusivement sur PlayStation 2 ! Le 
projet d'un développement sur Dolphin 
paraît même de plus en plus probable et 
ce pour diverses raisons. La première 
est la confirmation officielle de Konami 
que MGS2 sera compatible avec la ver- 
sion Game Boy Color de Metal Gear 
Solid ! Hum et la Game Boy Color ne 
serait-elle pas une machine Nintendo ? 
Croyez-vous qu’on pourra connecter la 
Game Boy et la PlayStation 2 ? Peu 
probable. En revanche, la Game Boy 
Color et la Dolphin pourront être connec- 
tées ensemble, c’est là une certitude. 
En outre, un commentaire d'un repré- 
sentant de Konami a laissé penser que 
Hideo Kojima était de plus en plus inté- 
ressé par la Dolphin. Dernier élément 
en date, les commentaires assez amers 
du maître sur la machine de Sony (voir 
Business Pad), ainsi que ses réponses 
assez évasives concernant une éven- 
tuelle conversion Dreamcast semble- 
raient accréditer cette thèse. Lorsqu'on 
connaît les liens qui unissent Konami à 
Microsoft (accord de licences) et à 
Nintendo (accord de rien du tout, mais 
entente cordiale), on rêve déjà d’un 
Metal Gear tirant parti des spécificités 
de chaque console. 


PAR CHRIS ET GOLLUM 


Pour ceux que les jeux de combat bien 
bourrins et bien ricains intéresseraient, 
sachez que dans la revue officielle de 
Nintendo U.S., une petite publicité pré- 
sentait une interview fictive d’un journa- 
liste avec l'un des personnages emblé- 
matiques de Killer Instinct (souvenirs, 
souvenirs). La scène était la suivante : Le 
journaliste : « Vous verra-t-on un jour appa- 
raître dans un jeu Nintendo, M. Tusk ou 
n'êtes-vous alors plus qu'un simple plouc 
délavé des jeux vidéo ? » Réponse de l'in- 
téressé : « Bien sûr que M. Tusk appa- 
raîtra de nouveau dans un jeu vidéo ! 
Gardez un œil sur mon prochain rôle dans 
Killer Instinct 3, un jeu prévu pour le lan- 
cement Dolphin, à Noël prochain (ricane- 
ment). » Sincèrement, là, si vous souhai- 
tiez une confirmation plus explicite, bah, 
je vais commencer à sécher sévère. 


ERNÉMMEENS 


Les Pokémon sont partout, même dans 
les colonnes d'Ouest France. Ainsi, on peut 
y lire que « les douaniers français ont saisi, 
entre le 15 et le 25 mai, pas moins de 1,3 
million de produits dérivés des Pokémon, 
les bestioles japonaises adulées dans les 
cours de récréation. La première prise, soit 
300 000 gadgets divers, s'est déroulée à 
Paris. La seconde saisie, un million de 
cartes de jeu et d'autocollants, a eu lieu 
dans un camion suisse, dans le Haut- 
Rhin. » Quelle classe ! Après les coups de 
couteau d'écoliers canadiens, des pré- 
tendus strip-tease de filles pour récupérer 
des cartes Pokémon rares, j'en passe et 
des meilleurs, on a maintenant droit à des 
fraudes douanières. Les Pokémon, phé- 
nomène de tous les extrêmes. 


J'en connaissais certains qui tentaient par 
tous les moyens de remporter le très 
convoité prix du titre le plus long, mais là, 
les gars, ce n’est même plus la peine de 
lutter. Sega a tout balayé sur son chemin 
grâce à (accrochez-vous sérieusement, et 
essayez de tout lire sans reprendre votre 
souffle, vous allez voir l'exercice est ardu) : 
Virtual on Oratorio Tangram MSBS Version 
5.66 ! Et là, je dis respect. Sinon, pour les 
choses pas trop intéressantes, sachez tout 


de même que c'est Sega Soft 3 qui est en 
charge de ce jeu d'arcade qui tournera sur 
carte Naomi (et non pas la future carte de 
Sega). Le jeu intégrera trois nouveaux 
robots de la muerte, de nouveaux envi- 
ronnements et la possibilité de customi- 
ser les moindres éléments de votre 
Mecha. Petite nouveauté sympa, vous 
pourrez sauvegarder vos résultats dans le 

. VM de la Dreamcast pour l'utiliser dans le 

‘ Virtual On sauce DC. Ah oui, pour les 
maniaques, sachez aussi que lors des 
combats, outre des missiles, vous pour- 
rez balancer des messages pré-définis à 
votre adversaire. Le tout durant l’été au 
Japon. Voili. 


Sega Japon serait en train de développer 
en pseudo secret (la preuve, on est au 
courant !) une suite à Ferrari F355, actuel- 
lement baptisée Challenge Il. Cette fois- 
ci, le jeu inclurait 9 tracés et offrirait la 
possibilité de régler tous les paramètres 
de votre bolide. Pour l'instant, c'est tout 
ce qu'on sait. Yu Suzuki doit être occupé, 
en tout cas. 


Konami Japon a récemment annoncé 
s'être associé au prestataire Dwango pour 
déployer de multiples services Internet sur 
l'archipel comme le iMode et les jeux 
on-line. Bien évidemment, pour l'Europe, 
bah, pour l'instant, personne ne bouge 
trop son c….. 


es les sorties 


américaines 


Alléluia, mes frères ! Rainbow Six est dans 
les bacs. Enfin du neuf sur console ! Si vous 
êtes un joueur courageux, agile de vos doigts 
et patient, foncez, vous vivrez une expérience 
unique. Pour le reste, ben, c’est un peu la 
misère. En toute honnêteté, on ne peut pas 
vraiment vous conseiller d'acheter FIFA 
World Championship sur PS2, le titre d’'EA 
Sports n’apporte rien au genre, hormis une 
réalisation graphique léchée. Le reste de 


l’actualité import, quant à lui, est exclusi- 
vement réservé à Greg et aux otakus maî- 
trisant la langue d’Akira Kurosawa. Bah, pas 
grave, de toute manière, je suis sûr que, là, 
vous êtes en train de lire Joypad allongé sur 
le sable chaud et qu’une dizaine de naïades 
au teint doré étalent onctueusement de la 
crème solaire indice 12 sur vos épaules, vos 
bras, vos mollets, vos cuisses... Raaaaah, vive 
les vacances ! 


Tom Clancy's Rainbow Six (DC) p.116 


à 


FIFA World Championship (PS2) p.122 


LE 


{Super Robot Wars Alpha (PS) p.131 


Legend of Mana (PS) p.124 | 


Dreamcast 


Tom Clancy's 
Rainbow Six 


Les SWAT débarquent enfin sur Dreamcast après de nombreux mois 
d'attente et de multiples retards. Un jeu de Core-gamers, d’une 
richesse incroyable mais très difficile d'accès. Il est temps de 
changer nos petites habitudes ! All teams, move out ! 
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FnifEur: Redstorm Entertainment 


DIS DD HITOPE Target acquired ! 


GENPE Simulation de forces spéciales 


NÜREDENDUEUNS, 


SAUVETATUES, 


NIVEAUAQTENTIMICUITE, 


DifCUIE Très difficile 


CONMUES. Sauvegardes] 


SPÉLIAI, Compatible avec le Rumble Pack 


ExISEISUr. PC, PlayStation et N64 


CompréhensiondelalanquE Recommandée 


e voilà enfin ! C'est fini, désormais, je 

ne vous gonflerai plus chaque mois 

en vous parlant de Rainbow Six dans 

les pages de garde, le titre mythique de 
Redstorm vient tout juste de sortir en import: 
Pourquoi avoir manifesté aussi vivement 
notre impatience ? Tout simplement parce 
que cette simulation de force spéciale ouvre 
littéralement une brèche dans cette routine 
vidéoludique que nous, joueurs, subissons 
depuis un peu trop longtemps. Faites un/rapi- 
de tour d'horizon des sorties 99/2000 et 
comptez les concepts novateurs, en toute 
franchise, combien de jeux vraiment origi- 
naux ont été présentés au salon de l'E3 ? No 
comment. L'industrie du jeu vidéo vit une 
crise de créativité imputable en grande par- 
tie au souci de rentabilité et au risque com- 
mercial que représente dorénavant 
l'innovation. Voilà, c'était juste un petit pré- 
ambule Che gévarien, comme ça, histoire de 
râler. Ben ouais, désolé, on ne se refait pas. 
Maintenant passons aux choses sérieuses ! 


UNIQUE AVEC 
UN GRAND U 


Pour ceux qui n'auraient jamais entendu par- 
ler de Rainbow Six, sachez que cette simu- 
lation de SWAT inspirée d'une nouvelle de 
Tom Clancy a, lors de sa sortie sur PC, litté- 
ralement bouleversé le petit monde du First 
Person Shooter en apportant au genre une 
dimension tactique très poussée. Mine de 
rien, c'était en novembre 98 ! En fait, le game- 
play se divise en deux phases bien distinctes. 
Dans la première il va s'agir de planifier l'as: 
saut de vos forces spéciales. Vous devrez 
dans un premier temps prendre connais- 
sance du briefing, passer enrevue toutes les 
informations des services de renseignements 
(les doublages sont vraiment excellents) et 


À me T1 TN D Operation: Steel Wind. | 
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Les'phases de planifications sont passionnantes: Æ— 
mais demandent pas mal d'expérience. Ne vous 
découragez pas ! 


même jeter un oeil à la presse quotidienne. 
Les plus flemmards se contenteront sûrement 
de lire uniquement le résumé des objectifs, 
mais ce serait passer à côté du background 
passionnant des missions. En effet, dans R6, 
toutes vos opérations commando ont un lien 
entre elles et suivent une trame géo-politique 
vraiment bien ficelée qui est d'ailleurs celle 
de la nouvelle de Tom Clancy. Mais, chut, nous 
n’en dévoilerons pas plus ! 


JUST BE PATIENT... 


Après avoir récolté toutes ces informations, 
il va falloir sélectionner les agents (6 contre 
8 sur PC) en fonction de leur spécialité, les 
équiper et composer des escouades (de 1 à 
4). Vient enfin l'élaboration du plan d'attaque 
qui déterminera la réussite de la mission: 
A partir d'une carte des lieux, il.va s’agir de 
« programmer » Vos groupes de SWAT en 
déterminant le chemin qu'ils devront emprun- 
ter au moyen de waypoints et les actions qu'ils 
auront à effectuer à certains endroits chauds 
en assignant ce qu’on appelle des go-codes 
(par exemple : crocheter, désamorcer, escor- 
ter, balancer une grenade, etc.). Bonne sur- 
prise, à l'inverse de la version N64, vous 
disposez de toutes les subtilités de la version 
PC. Cette phase est véritablement passion- 
nante, elle représente le coeur de R6. 
Pourtant, beaucoup de consoleux risquent de 
la trouver fastidieuse, rébarbative, trop com- 
pliquée, trop PC quoi. C'est vrai, la prise en 


mains n’est pas évidente : les maps sont 
immenses, il faut bien les étudier, penser les 
actions des équipes, anticiper les dangers. 
On est souvent obligé de retravailler les points 
de cheminements et coordonner les actions 
des escouades demande pas mal de pratique 
ainsi qu'une bonne mémoire. Ça prend aussi 
pas mal de temps (parfois plus de 30 
minutes)... surtout avec un stick analogique. 
Comme sur N64, l'usage de la manette ne 
facilite pas franchement la navigation dans 
les menus. Rien de comparable avec le 
confort d'utilisation d’une souris, mais bon, 
c'est surmontable. Ça vaut vraiment la peine 
de s’acharner. Après de nombreux tâtonne- 
ments, on parvient à élaborer des plans redou- 
tables et à mettre au point des actions 
coordonnées implacables. L'autre avantage, 
c'est qu'une fois que vous connaissez bien 
une mission, Vous pouvez la mener à terme 
de plusieurs façons en expérimentant des tac- 
tiques toujours plus complexes. Un conseil, 
ne cherchez pas à enchaîner trois missions 
en une après-midi. Une par jour, c’est la pres- 
cription idéale. 


UNE CONVERSION 
PARFAITE ? 


Le plan établi, vos SWAT passent à l'attaque. 
Là, encore on retrouve toutes les caractéris- 
tiques de la version PC. Vous contrôlez une 
équipe mais à tout moment, vous pouvez 
choisir de passer de l’une à l’autre. Il est pos- 
sible de switcher entre une vue subjective et 
une vue à la troisième personne (très pratique 
pour checker les intersections dangereuses 
et les angles morts). Le gamepay, lui, n’a bien 
entendu pas grand-chose à voir avec un 
doom-like classique. La précision des tirs 
dépend de votre vitesse de déplacement , cer- 
taines actions vous rendent très vulnérable 
(comme crocheter, escalader, désamorcer) 
et une bastos bien placée suffit généralement 
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[> Contrairement à la version PC, on ne peut 
sélectionner que 6 agents au lieu de 8. 
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TP Contact !Vos coéquipiers vous assistent 
efficacement, de vrais tueurs ! 
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Hæ Ya 
Pas à dire, 
vos SWAT 
ont 
vaiment 
la classe ! 


(abs 


TT? Pas toujours facile la vie de SWAT : 
une balle suffit généralement à vous tuer. 


D Petite expérience 


Sans trop y croire, 

on a tenté une 

petite expérience en 

branchant le clavier 

jap’ sur le port 2 de 

la Dreamcast. Il faut 

Savoir que ni la View | 
notice, ni les menus corrreouss || 
ne font état d'une 

quelconque 
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compatibilité. Et là 
surprise, Rainbow 
Six reconnaît le 
périphérique. En 
tout cas pour les 3/4 
des fonctions de base (go-codes, sélection des différentes 
vues, de l'armement, de la cadence de tir, des équipes, 
accroupissement). L'assignation des touches est grosso-modo 
identique à celle que l'on peut trouver sur PC. Pour les 
déplacements, en revanche, vous devrez connecter le pad sur 
le port 1. En effet, les touches fléchées ne sont pas reconnues 
et font planter le jeu systématiquement. Il est évident qu'avec 
cette config', R6 devient tout de suite beaucoup plus jouable 
même si le stick ne remplace pas une bonne petite souris 
Adieu les combinaisons de touches abracadabrantes. On peut 
donc facilement imaginer que la version européenne 
fonctionnera avec le clavier et la souris. heu, enfin, à / 
condition que Rainbow Six soit distribué sur le vieux continent, SRE He 
car pour le moment, du côté de Take Two Interactive rien n'est LE Dre dés Missions dernuits ot 


moins sûr. Gloups... 
p dans les endroits sombres, n'oubliez 
Pas de brancher vos night goggle. 


prepa e scene 
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| 
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à vous envoyer ad-patres. En clair, R6 nellais- 
se aucune place au bourrinage. Enfin tech- 
niquement, la conversion s'avère des plus 
réussies malgré une résolution en 640/480 et 
un frame rate un chouïa moins speed. Hélas, 
mille fois hélas, aussi exceptionnel soit-il, 
Rainbow Six n'obtiendra pas la note de 8/10. 
Tout d’abord, c'était presque inévitable, ler: 
gonomie est d'une lourdeur incroyable. Les 
développeurs ont été obligés de concentrer 
une trentaine d'actions sur le paddle, ce qui 
implique des combinaisons de touches déli- 
rantes ! Difficile de ne pas s'embrouiller dans 
le feu de l’action. Sincèrement, j'en connais 
qui vont s’arracher les cheveux par touffes ! 
Le stick analogique a, quant à lui, un temps 
de réaction un peu lent et manque de préci- 
sion quand il s’agit d'ajuster une cible en 
mode Snipe, ce en dépit du système d’ac- 
quisition automatique. Cependant en persé- 
vérant, on peut s’en sortir sans problème. 
Prions toutefois pour que la version européenne 
soit compatible avec le clavier et la souris. 
Mais il y a plus énervant, un truc qu'on a tous 
du mal à avaler : R6 DC conserve les bugs 
grossiers de la version PC non patchée ! 
En fait, dans les endroits exigus, si deux 
équipes se croisent, elles s'empêcheront de 
passer ! Pire les membres d'une même team 
peuvent se gêner ! Une seule solution, les 
décoincer manuellement. ! Idéal pour perdre 
le fil de son plan d'action. Il arrive également 
que vos agents restent bloqués devant une 
porte, comme ça sans raison. Lourd. Enfin, 


D The complete 


Si la version N64 ne proposait TRAUINE 
que 12 missions, Rainbow Six is 
Dreamcast, lui, compile toutes 
les missions de la version PC, 
soit 16 opérations commando, 
plus les cinq missions de 
l'add-on Eagle Watch, qui 
précisons-le, bénéficient de 
petites améliorations 
graphiques (logique cet add- 
on est sorti 6 mois après R6). 
Très peu de déchets, sur les 
21 missions, deux se sont 
révélées peu passionnantes. 
Assassinat, désamorçage, 
sauvetage, pose d'écoutes, piratage de données informatiques, il y en 
vraiment pour tous les goûts. Vous retrouverez d'autre part l'intégralité 
des missions d'entraînement, à savoir une bonne trentaine d'exercices 
nettoyage de pièce, libération d'otages, stand de tir, entraînement aux 
explosifs, chasse aux terroristes sur 2 maps tactiques vraiment bien 
fichues… tous ces petits cas pratiques devraient vous permettre de bie: 
maîtriser l'élaboration des tactiques collectives. Dernier petit consei 
oubliez le mode Novice, commencez directement en Vétéran et sui 

ne vous servez pas des plans par défaut, ces derniers sont 
généralement inefficaces ! 
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si vous optez pour un mode de déplacement 
« blitz » (éclair), attention, le leader aura ten: 
dance à semer ses coéquipiers qui ne trou- 
veront plus leur chemin et tourneront en rond. 
Généralement ça se produit dans les longs 
escaliers ou sur les échelles. Okay, tous ces 
bugs sont « contournables », avec un peu 
d'expérience on fait avec, pour finalement 
profiter de toute la richesse du gameplay. 
Mais comment ne pas sanctionner ce 
manque de finition quifleure bon le foutage 
de gueule. Merde, ce jeu a quand même 
2 ans ! À quoi étaient dûs ces multiples 
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retards ? Pour finir ce chapitre des remon- 
trances, on soulignera en gras l'absence de 
mode Multi-joueurs. Pas de net, pas de split. 
Une petite déception. Rainbow Six reste mal- 
gré toutes ces imperfections un titre mythique 
d'une profondeur incroyable, un expérience 
unique sur console. Ça vaut peut-être la peine 
de passer outre ces quelques défauts, non ? 

Willow 
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Un exemple de go-code tout simple : quand, *— 
vous déclencherez votre ordre, le leader ouvrira 
Ja porte et son coéquipier balanceralune 

grenade. Héhé ! 
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Soace Battleshi 


Yamato 2 


Dans le cœur des Japonais, 
avant Albator, du même auteur. 
il y a Yamato ! Le jeu culte 
auprès des fans de la Série 
connaît une suite étonnante ! 


omme je vous l'explique dans le test 
de Cosmo Warrior Zero (voir les 
Zappings Japon), Leiji Matsumoto, l’au- 
eur d'Albator, est très sollicité en ce 
oment pour ses licences, et on risque de 
oir de multiples jeux tirés de son univers 
débarquer ces prochains mois. En tout cas, 
s'ils sont de la qualité de ce Yamato, je ne 
is pas non. Yamato, c'est l’histoire de 
jeunes gens embarqués dans l’un des plus 
grands bateaux de la marine japonaise, 
oulé lors de la Première Guerre mondiale 
et transformé en super-vaisseau spatial, en 
2197. Ce vaisseau est le seul capable de 
auver la Terre des Gamiras, extra-terrestres 
belliqueux à la peau bleue. Après les avoir 
atté, l'équipage sauveur de l'humanité pen- 
bait couler des jours heureux, mais de mys- 
érieux vaisseaux spatiaux échappant aux 
adars font leur apparition. Et revoilà notre 
eune équipage reparti dans l’espace, avec 
En prime le statut de traîtres à la nation... 
omme seul Leiji Matsumoto sait les 
onstruire, une histoire dramatique avec des 
rais mecs qui pleurent et qui se battent 
bour une cause que l’on pensait perdue. 
"est beau, quand même. 


A NEvi 7 0 Weepon/ D Ltem 


—> En combat rapproché, les tirs se font 
automatiquement, Vous sélectionnez uniquement les 
déplacements du vaisseau, ainsi que les pièces 
d'artilieries à utiliser. C'est déjà énorme. 


LE 
PlayStation 1 A fi 


pour 
les japonisants 


Les scènes de transition sont nombreuses et 
Sembleront longues pour les non-japanisants. Les 
autres se régaleront. 


Stratégie, shoot 
et furtivité pour 
un seul jeu 


Les séquences dessin animés sont 
malheureusement un peu rares. 


ENTRE STRATÉGIE 
ET SHOOT’EM UP... 


Yamato 2 est génial. Si, si, il est génial ! Bon, 
passés les menus très compliqués tout en japo- 
nais, il est génial. La phase principale de jeu se 
déroule sur un grand échiquier spatial. Là, on 
décide du déplacement du Yamato, au tour par: 
tour. Et lorsque l’on rencontre des ennemis, 
c'est là que tout se complique, mais que c'est 
bon. Plusieurs choix s’offrent à vous : tirer de 
loin en restant sur l'échiquier, se déplacer sur 
l’échiquier jusqu’à toucher le vaisseau ennemi 
et entrer en combat rapproché à la Albator, ou 
encore lancer vos petits chasseurs pour pas- 
seren phase shoot’em up. Mais attention, lors 
des combats avec statistiques et compagnie, 
l'état de vos compagnons sera primordial ! Si 
votre canonnier est à l'infirmerie, vos tirs vont 
moins toucher l'ennemi, et si le mécano est à 
l'hôpital, vous allez le sentir lors des manœuvres. 
De la même manière, votre équipage étant 
réduit, vous allez devoir choisir entre tirs à dis- 
tance et tourelles de corps à corps à chaque 


combat, sans compter les postes de pilotage 
d'urgence et autres magouilles de vieux bris- 
card de l'espace. D'une réalisation honnête mais 
pas transcendante, Yamato 2 fait partie de ces 
jeux hypnotisants qui fascinent tellement ils sont 
difficiles, mais qui offrent du plaisir à chaque 
action réussie. || ne vous reste qu'à apprendre 
le japonais. 

Greg 


Space Battleship Yamato 2 


Enrteur, Bandai 
DiSPD EUNOPE Ÿ a ma tante ! 
GENTE Action/stratégie 
NOTEMEJOUEUTS. 1 
SAUVEUATUES, 2 à 14 blocs 
NIvEATTENMITMICUITÉ Aucun | 
Difficile Difficile 
DONNE limités 
SDÉLIAI, Très classe sur PS2 
FRISIESUT. Rien d'autre 


COMPTÉNENSIONMENANANQUE Indispensable 
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Jeu complètement obscur de [a 


revient dans une belle 3D qui fait 
honneur à la Dreamcast. 


Megadrive japonaise, super-culte auprès 
des professionnels japonais, Rent à Hero 


de 


Sega 

Call a Hero 
Action/RPG 

1 

Oui (20:blocs): 
Aucun 

Difficile 

Illimités 

Puru Puru Pack 
Megadrive (youpi !)| 
Indispensable 


Voici le labo secret de Seca,\avec -#— 
ses techniciens|zélés et ses hôtesses 
nunuches. 


Le | 
ÉD e principe du jeu dont je vais vous par- 


ler est extrêmement original, et prend 
à contre-pied la plupart des concepts du jeu 
vidéo. {ciil s’agit en effet de location de pou- 
voirs, un peu à la manière de Luke Cage et 
son compagnon lron Fist chez les éditions 
Marvel dans les années 70. Partant de l’idée 
qu'il existe des films de série B et qu’il faut 
faire des jeux de série B, Sega a donc créé 
ce Rent'a Hero, loufoque mais excellent. Le 
joueur incarne un jeune garçon comme seule 
la si particulière société américaine peut en 
produire. Blond, sportif, étudiant, avec une 
famille sans histoires. Vient le jour où, en 
commandant une pizza, il se trouve en pos- 
session d’un costume de Super-Héros. Bien 
entendu, ce costume lui fournit de la super- 
force, de la super-vitesse, et tout le minimum 
syndical d'un vrai héros. Le problème, c’est 
qu'être un héros demande des sacrifices. Là, 
en l'occurrence, il faudra louer ce costume, 
si Albert, fraîchement rebaptisé, veut le gar- 
der. Pour le garder sans sombrer dans la 


— À 
Ne vous trompez pas. Ici, notre héros est — 
entrain d'activer le passage secrèt du Service 
Cafe, afin d'accéder au labo secret Seca. 


vous irez voir Segata Sanshiro, mon idole. 
Ici, ilest un prof de sport zélé. 


délinquance, mais en gagnant de l'argent, il 
va donc louer son corps. Il faudra en fait 
accepter n'importe quel job. C'est ainsi que 
l’on se retrouvera aussi bien garde du corps 
ou sauveur d'otages, que livreur de bouffe 
chinoise, ou assistant en shopping. Bien 
entendu, il y aura aussi des petits boulots 
beaucoup plus rentables, comme par exemple 
patrouiller dans un quartier dangereux, l'es- 
corte de fonds pour une banque, ou encore 
les missions de garde du corps ! Bien enten- 
du, plus une mission est dangereuse et plus 
elle risque d’être bien payée. Il ne faut en 
aucun cas négliger une seule source de reve- 
nus, puisque votre armure est'en location, et: 
pour la conserver, il faudra verser de l’argent 
toutes les heures et demie de jeu, environ. Et 
puisque l’entreprise Seca (tiens ?) qui vous 
loue l'armure est un peu dans le rouge en ce 
moment, il va aussi falloir payer si l’on veut 


de nouveaux pouvoirs. À croire que le socia- - ns : E “Notre. 
lisme n'existe pas chez les super-héros. SR S ! 


SHENMUE DEVENU X-OR ? l | 1710 


La première chose qui frappe lorsque l’on $ = | | pour 


joue à Rent a Hero c’est sa qualité. Surtout = les japonisants 


lorsque l’on sait qu’il est réalisé par une peti- ; 4 > à 
te équipe. Graphismes détaillés, intérieurs de { : Note. 


maisons complexes, vues de caméras sub- 


tiles et bien choisies. un travail remarquable. : à : / 
A croire que Rent a Hero est l'ambassadeur d ; < 
des jeux DC de seconde génération, et qu'il Ê : & * CM 


deviendra, on l'espère, le minimum graphique 
acceptable pour tous les jeux suivants. re d pour les autres 
Personnellement je soupçonne l'équipe de k. UT 
développement d’avoir utilisé une partie du 
moteur 3D de Shenmue, ce qui en soit est 
une bonne idée lorsque l’on connaît la quali- 
té de ce dernier. Le jeu lui-même, d’ailleurs, 
fait assez penser au titre phare de la DC. On 
se promène dans une ville (moins gigan- 
tesque, tout de même), on discute avec des 
gens (texte uniquement) et lorsque l’on se 
bat, c'est dans des duels qui rappellent furieu- 
sement ceux de Virtua Fighter dans les ani- 
mations des personnages. Bien entendu, 
l'interaction est moins grande, le titre n’ayant 
pas bénéficié de trois ans de développement. 
Néanmoins, il reste agréable de se balader 
dans la peau de ce héros au rabais, qui se 
déplace dans un univers improbable dont les 
personnages sont tous affublés de noms 
idiots à double sens, où toutes les pubs sont 
remplies de vannes, et où n'importe quel dia- L " 3 è 
logue se prête à une référence très recher- —> Pour vous remercier. de l'avoir sauvée, cette jeune 
chée. C'est d'ailleurs le principal reproche femme vous file un pourboire. C'est cheap, mais ça vous 
js n s Ppayera une super-attaque. 
que l’on pourra faire à Rent a Hero, nous les 
pauvres francophones. Les missions vous 
seront en effet indiquées... en japonais ! > 
Difficile alors de savoir que le carton d'invi- 
tation se trouve dans la niche du chien, et qu’il 
faut lui acheter ses gâteaux préférés par 
exemple. Dans un Resident Evil, le japonais 
n'est pas indispensable puisque tout est 
visuel. lci, difficile de passer outre l'obstacle 
de la langue. Rent a Hero est tellement lou- 
foque qu'il en est devenu culte pour les 
Japonais, mais incompréhensible pour ceux 
qui ne fréquentent pas les couloirs section 
japonais d’une fac. Encore une perle que les 
Français ne verront que comme un caillou un 
rien curieux. 


Greg 


LESCSORTIES JAPON 


otcel 


Champ 


Après deux éditions 32 bits plutot controversées IudiquemEent 
parlant, EA Sports nous livre sa première simulation de font PS2. 
Un titre conçu pour le Japon dans un premier temps. et qui devrait 
subir-des changements avant d'arriver Chez-nous. 


COR ASE = OA EL Â 
RE Ces 


EA Sports 


Novembre 2000 


Simulatian.de es 
4 


Oui| 


3 


Facile 


Sauvegardes 


Compatible avec-le DualShock 


Rien d'autre 


Pecommandée 


on, autant être franc, pour le 
moment, la PlayStation 2, ce n’est 
pas trop ça. Tiens, il y a à peine plus 

d’une heure on'en discutait avec unilec- 
teur angoissé qui'avait payé sa bécane un 
peuplus de 7 000 francs! Voici en résumé 
un extrait ne notre petit entretien télépho- 
nique: 
Le lecteur: Dites, ya des bons jeux de pré- 
vus sur Play 2 dans les prochaines 
semaines ? 
Nous (la fonction haut parleur, c'est par- 
fois utile) : Beuh, ben, heu... non, que dalle 
de prévu pour le moment: 
Le lecteur un peu deg’ :'A votre avis, est- 
ce qu'il faut que je revende ma console ? 
Nous (après avoir mürement réfléchi): Non, 
non! Surtout pas, il ya un superjeuqui sort 
en 2001, c’est la suite de Metal Gear! 
Cette conversation aurait presque pu figu- 
rer dans le Mode d'Emploi mais elle tra- 
duit bien ce que les possesseurs de PS2 
ressentent en ce moment. Un énorme vide 
ludique. À part deux jeux de baston 
(Tekken et DoA 2), on n’a pas grand-chose 
à se mettre sous la dent. Ce n'est certai- 


C:29=nx2 


Les feintes permettent de mettre dans!Ie Vent... «| 
n'importe quel défenseur. Tant pis 'pourle jeu. 


collectif" 


nement pas Sky Surfer niPrimal Image qui 
nous feront penser le contraire. Enfin, tout 
ça pour dire que mine de rien, ce FIFA 128 
bits, on l'attendait tous avec une certaine 
impatience surtout après avoir vues nom- 
breux films qui traînaient sur le Netet nos 
premiers essais lors du dernier E3 à Los 
Angeles. 


Avec une console surpuissante capable 
d'envoyer des missiles balistiques aux 
quatre coins du monde, EA Sports ne pou- 
vait que proposer aux amoureux du ballon 
rond quelque chose de Vraiment révolu- 
tionnaire. Pourtant, après quelques jours 
passés à transpirer surlepad, le verdictest 
sans appel, les développeurs se sont conten- 
tés d'un simple!lifting technologique: Hormis 
les-graphismes, rien ne distingue vraiment 
FIFA World Championship des autres édi- 
tions en termes de sensations. Cette mou- 


ture 128 bits proposeeneffet un gameplay 
identique aux versions 32:bits. Globalement, 
on retrouve les défauts récurrents de la 
série, à savoir des pressings défensifs'inexis- 
tants dès lors que vos joueurs dépassent la 
zone centrale, des feintes tellement effi- 
caceset faciles à réaliser qu'elles vous per- 
mettent de remonter les 3/4 duiterrain avec 
un Seul joueur, les tirs quant à eux sont sys- 
tématiquement cadrés: Une fois le dernier. 
défenseur effacé, il suffit de se décaler un 
peu par rapport au gardien pour claquer un 
but. Enfin l'arbitre fait toujours preuve d’au- 
tant de laxisme même en paramétrant la 
sévérité à son niveau maximum. Résultat, 
onatteint des scores fleuves sur des mi 
temps de 4 minutes et les rencontres font 
plus penser à des parties de baby-foot qu’à 
de vrais matchs, que vous jouiezen mode 
Amateur, Pro ou International. Les dévelop- 
peurs ont pourtant tenté de rendre le jeu 
plus technique notamment en réduisantles 
accélérations du porteur du ballonet en pré- 
voyant dans les options de jeu une vitesse 
lente, mais sans succès. Le jeu privilégie 
toujours autant les actions individuelles. A 
côté de ça, il y a plein de petits trucs aga- 
çants comme par exemple la passe en pro- 
fondeur qui ne fonctionne jamais, les 
changements tactiques en temps réel qui 
gèlent carrément la partie pendant quelques 
secondes, un gardien pas toujours très Vif 


Note 
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Les points forts de ce nouveau FIFA ‘des stades =Æ— 
magnifiques, des joueurs bien modélisés'et un alliasing 
plutôt discret. 


SOCCER 


|] REA SNS 


ou encore la disproportion qui existe entre 
la vitesse des défenseurs, vraiment carica- 
turale, et celles des attaquants. 


FIFA World Championship bénéficie d'une 
excellente réalisation graphique: les stades 
sont hyper détaillés, le public bouge, agite 
des drapeaux aux couleurs des équipes, on 
peut apercevoir derrière les panneaux publi- 
citaires les caméramen, lés photographes, 
le banc des remplaçants, les joueurs qui 
s'échauffent, le jeu utilise une palette de - — 
couleurs très chaleureuse et la modélisa- 5 
tion des footballeurs tire bien parti des capa- 
cités de la machine. Enfin, à l’inverse des 
autres productions PS2, on n’est pas gêné 
parles problèmes d'aliasing. En revanche, 
la motion capture n'est pas parfaite, mais 
reste acceptable. Bref, ce nouveau FIFA, 
bien que parfaitement jouable (les com- 
mandes répondent bien), n'a pas franche- 
ment convaincu la rédaction. à 
Graphiquement somptueux, le titre ne chan- 
ge hélas que dans la forme. Le fond reste 
identique aux précédentes  moutures 
PlayStation. Gageons qu'avant d'arriver en 
Europe, quelques modifications seront 
apportées à ce titre qui pourrait devenir un 
bon titre si quelques changements de 
gameplay étaient effectués. Une petite 
déception pour l'instant, mais on peut espé- 
rer que EA Sports saura satisfaire les 
joueurs européens, plus exigeants en ce 
quiconcerne le football, en retouchant un 
peuce produit potentiellement phare de la 
PlayStation 2. 


<— 


Comme dans les autres FIFA, on ne reconnaît 
pas les visages des joueurs. Pas glop: 
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Quatrième épisode de la série Seiken Densetsu, 
dont un seul épisode [Secret of Mana, sur SNES] 
est arrivé jusque chez nous, Legend of Mana 
débarque ce mois-ci en version ricaine... 

Un déluge de belles images et de possibilités 
s’offre enfin aux nombreux fans de RPG 


non-japonisants ! 


ni 


Non communiquée 


Action-RPG]| 


1 ou 2] 


Oui (2 blocs) 


Aucun 


Facile 


Sauvegardes 


Dual Shock 


rien d'autre 


Recommandée 


= pe) 
>. 
PlayStation 


Le 


> En début de partie, il faudra choisir entre deux 


personnages : un homme ou une femme. 
= EE 


ous êtes sûrement très nombreux à avoir 
trippé des heures et des heures sur 
Secret of Mana, un action-RPG vraiment 
mythique sorti il y a un p'tit bout de temps 
maintenant, durant la belle époque Super 
Nintendo. Cette suite sur PlayStation en garde 
certains éléments, tout en proposant un tout 
nouveau principe de progression. Ainsi, le 
système de combat reste sensiblement le 
même. Nous avons toujours affaire à un 
action-RPG, comprenez par-là que les com- 
bats ne proposent pas une interface à base 
de menus et de coups au tour par tour, mais 
une gestion en temps réel, avec des actions 
assignées à chacune des touches de la 
manette. Lorsque vous rencontrerez un adver- 
saire, vos personnages sortiront leurs armes 
et le combat s’enclenchera, sans autre forme 
de transition. Concernant le déroulement de 
ces joutes, vous aurez d'abord à disposition 
deux boutons pour les attaques classiques 
(l’une rapide et faible, l’autre plus puissante 
mais lente). Rien qu'avec ces deux simples 
attaques, il est possible de placer diverses 
combos. Viennent ensuite les capacités 
(Abilities) que votre personnage possède en 
grand nombre (huit au début, mais vous en 
récupérerez des dizaines d’autres au fil des 
combats). Vous aurez le droit d'en assigner 
deux au choix, sur deux autres touches de la 
manette, et il faudra bien les choisir puis- 
qu’elles peuvent être plus ou moins compa- 
tibles et donner naissance à d’autres 
capacités, selon les mélanges. Il estmême 
possible de les utiliser en pleine combo, pour 
plus de hits ! Enfin, chaque bouton de tranche 
pourra servir à utiliser la magie (créée par vos 
soins ou obtenue dans les boutiques des vil- 
lages) ou les fameuses Special Techniques. 
Comme dans Secret of Mana, ces coups spé- 
ciaux, qui ne peuvent être utilisés qu'une fois 


la jauge de technique remplie, proposent des 
hits surpuissants, qui font très mal s'ils sont 
bien placés (notamment lors d'une combo, 
pour éviter que l'adversaire n'ait le temps de 
bouger). Après chaque combat, vous récu- 
pérerez de l’argent, des objets et des cristaux 
d'expérience, qui augmentent indépendam- 
ment les statistiques de vos personnages. Car 
si votre équipe peut en contenir trois (le héros, 
un personnage secondaire qui peut être diri- 
gé par un deuxième joueur, ainsi qu’un troi- 
sième de support), vous ne dirigerez que le 
héros. Une interaction existe cependant 
entre ces trois larrons, grâce au système bap- 
tisé Character Synchronisation. Ce dernier 
élément tactique permet à vos personnages 
de s’aider mutuellement. Dès lors qu'ils sont 
côte à côte, un éclair relie leur jauge de vie 
en haut de l'écran, et des effets bénéfiques 
s’enclenchent. Chaque personnage possé- 
dant un effet de synchronisation différent 
(récupération de HP, augmentation de la force, 
etc.), il faudra former vos équipes en prenant 
en compte ce facteur bien utile. Avec autant 
de possibilités, les combats et l’évolution de 
votre équipement et de vos persos (il en exis- 
te neuf secondaires et une infinité de sup- 
ports) deviennent très vite passionnants. Sur 
ce point, pas de doute : Legend of Mana est 
une franche réussite ! Et ce n’est pas son seul 
point fort. 


Legend of Mana reprend le style graphique de 
Saga Frontier 2, avec encore plus de maîtrise 
et de brio, et représente ainsi le deuxième jeu 
Square à prouver la volonté de l'éditeur à reve- 
nir aux sources du RPG. Loin de la grosse 3D, 
des cinématiques à outrance et du côté high 
tech des deux derniers Final Fantasy, Legend 
of Mana propose au joueur un jeu 
« vieille école » tout en 2D, peint à la main, au 
style fantasy bien particulier. Bref, une touche 
16 bits des plus chaleureuses qui, couplée au 
système de jeu décrit plus haut, procure bien 
du plaisir ! C'est simple : chaque écran du jeu 
est un régal pour les yeux, un livre d'images 
interactif qui vaut vraiment le détour tantil est 
beau, coloré, détaillé et somptueusement réa- 
lisé ! Sans parler des musiques simplement 
envoûtantes de Yoko Shimomura, qui collent 
parfaitement au parti pris graphique, et dont 
les différents airs vous immergeront encore 
plus profondément dans le jeu. Contre les 


—> La bibliothèque est bien pratique pour s'instruire 
sur les différents éléments du jeu, Un passage 
obligatoire pour tout maîtriser rapidement et trouver 
certains Indices. 


Un excellent , Souffrant 
€ d’une linéarité 
vide 


L Home sweet home 


are good seeds. 
Come back in a few daus for 


Choose a pet. 


jakoh KE 
Level 6 Rabite 


La 


3 ffish 
P 25 Attack Pawer® 


LE 


EX A deux, c'est mieux ! 


ET en 


boss, les airs deviennent bien plus speeds 
et entraînants, vous les siffloterez inévita- 
blement, en vous rappelant vos meilleurs jeux 
16 bits. Rââh, comprenne qui veut, mais 
moi j'ai été « touché », c'est tout ! 


Allez, on s’est assez envolé comme ça, repo- 
sons maintenant les pieds sur terre et par- 
lons un peu du système de jeu, qui comme 
je vous ie disais plus haut a complètement 
changé par rapport à Secret of Mana. Au 
cœur du gameplay : le Land Creation System, 
pour Système de création du monde, dans 
notre belle langue. Au début de l'aventure, 
vous aurez à choisir une petite zone sur la 
vaste maïs vierge carte du monde de Fa'Diel. 
Vous commencerez par y installer votre mai- 
son, en guise de point de départ et devrez 
ensuite récupérer de nombreux artefacts, 
pour reconstruire une terre oubliée. Ces arte- 
facts contiennent, en effet, des morceaux de 
mémoire du monde qui, une fois libérés, le 
reconstruiront petit à petit, village après vil- 
lage, donjon après donjon. Vous serez 
d'abord complètement libre de choisir vos 
emplacements, puis de décider de l'ordre de 
leur apparition. Sur cette carte du monde que 
vous compléterez au fur et à mesure, un élé- 
ment très important devra être pris en comp- 
te : la Mana. Depuis la disparition de l'arbre 


pièces, l'élément le plus important dans la fabrication de magies. 


re Jouer de la musique aux esprits Mana vous permettra d'obtenir des 


Mana, neuf siècles avant le début de l'aven- 
ture, les forces magiques des huit éléments 
circulent librement et régulent la nature. 
Chaque zone susceptible d'accueillir une 
nouvelle ville possède son taux de Mana pour 
chaque élément, et devra être choisie avec 
intelligence selon vos besoins, car la Mana 
d'une ville créée influe sur la Mana des ter- 
rains voisins. Concrètement, la force et le 
type de Mana présents sur un terrain auront 
une incidence sur la résistance des ennemis 
à tel ou tel type de magie, augmenteront 
votre force dans certains domaines et chan- 
geront même la puissance des magies dis- 
ponibles en boutique ! Intéressant. 


Mais alors, ce jeu est-il parfait ? Bah non, de 
toute façon, vous vous en doutez puisque la 
première chose que vous regardez, c'est la 
note, hein, inutile de le nier. Cependant, à ce 
stade du test, vous vous demandez sûrement 
pourquoi le jeu n'a pas eu une meilleure note 
Ge vous rappelle au passage que 7, c'est une 
bonne note ; parce qu'y en a qui ont encore 
du mal avec la « nouvelle » notation, référez- 
vous à l'explication du top rédac, bon sang !).. 
En fait, Legend of Mana souffre d’un défaut 
que vous jugerez plus ou moins important, 
selon les raisons qui vous poussent à appré- 
cier le genre RPG. Pour ma part, je le trouve 
très handicapant. En fait, le déroulement 
de l'aventure et d'abord très linéaire : on récu- 
père un artefact, on le place sur la carte pour 


créer une ville ou un donjon, on trouve un nou- 
vel artefact, on crée une autre ville, etc. Pas 
de variation, c'est comme ça du début à la fin ! 
De plus, le scénario ne propose pas de quête 
principale, pas de but précis. Chaque zone 
créée proposera sa propre aventure, et l'on 
a vite, très vite, l'impression de participer à 
une suite de mini-scénarios sans réelle cohé- 
sion. On est loin de la quête épique qu'on 
était en droit d'attendre ! La magnificence et 
le système de jeu ne parviennent pas à com- 
bler ce vide, et l'on joue des heures en atten- 
dant indéfiniment l’étincelle qui fera partir un 
scénario central. C'était sûrement voulu, bien 
sûr, mais ce n'est pas une bonne idée, voilà 
tout. Si vous êtes prêt à passer outre ce pro- 
blème de personnalité, alors foncez les yeux 
fermés, vous prendrez énormément de plai- 
sir, c'est certain. 


—æ Changez souvent de capacités et de techniques 


spéciales, pour en apprendre d'autres. 


Help. 
Actincts 


Plus vous approcherez de la fin du jeu et plus 
l'arbre Mana (en haut à gauche) sera fourni en 
branches et en feuilles. 


M pe 


Un. 0ran0 10S5iEr NypEr-COMpPIEL AVEC MISE. à Jour 
régulière {présentation de L'UNIVERS POKEMON avec 
louS ES produits dÉrIvES]. 


- Les SOLUTIONS complètes des jeux GAME BOY et 
NINTENDO 64, avec toutes les STRATÉGIES, toutes 
1es ASTUCES de jeux et TOUS LES MONSTRES 
référencés par fiches individuelles. 


= Tous es jours, une LNEWS-« Spécial Pokémon» sur 
L'ACTUALITÉ POKÉMON dans Je monde. 


Legends 


Dreamcast 


Gauntlet est un jeu qui, malgré son intérêt limité et son côlé 
« bourrinissime », tient de la légende. Pas étonnant, dont, QUE CE 
mot lui soit associé. Ici, on taille en pièces, on charcute, on 
explose, on éparpille façon puzzle aux quatre coins de l'écran... 


et on ne s’en lasse pas ! Etonnant. 


—>- L'accès au domaine de Skorne est bloqué. Il faut 
auparavant traverser.tous les autres stages. 


Gauntlet Legends 


Editeur 
Dispo "ÆHITOPE, 


Midway. 
À la Saint Gandalf 


Beat them all 
Tà4 


Genre 
NBrEMIE JOUEUTS 


Oui (3 blocs] 


SAUVEQANUES, 


Niveaux de difficulté d 4] 


Difficulté Variable 
(Gontinues | | Sauvegardes] 
SpÉGIAI B 
Existe Sur Arcade, PlayStation et N64 
Compréhension de a langue Inutile 


auntlet, depuis sa sortie en arcade en 
1985, a connu des hordes de joueurs 
acharnés, prêts à passer. des dizaines 
d'heures à explorer ses plus profonds niveaux 
et à compter par milliers les ennemis tombés 
sous les coups d'épée, les flèches ou les sorts 
magiques. || y a eu quelques conversions sur. 
consoles ou micro-ordinateurs pour faire 
durer le mythe, et puis il faut bien l'avouer, 
depuis un certain temps, on n’en a plus trop 
entendu parler. Avec la sortie de Gauntlet 
Légends en arcade, les choses ont un peu 
changé. La 2D et les foules engluées de 
sprites au poing rageur laissent désormais la 
place à un univers en 3D un peu moins fouillis, 
mais tout aussi furieux et sauvage. Après les 
versions PlayStation et N64 (un peu passées 
inaperçues il me semble), voici venir GLsur 
Dreamcast. Je m'avance peut-être, mais sans 
avoir vu ce que valent les versions 32 et 
64 bits, je crois pouvoir affirmer sans trop 
craindre de me tromper que mam’zelle 
DC les enfonce assez largement. Mais là n’est 
pas la question, aussi allons-nous nous 
pencher plus avant sur le jeu lui-même. 
Allez, zou... 


AMBIANCE AD&D 


Pour aimer GL, il faut aimer l'ambiance heroic 
fantasy de base, avec ses guerriers sans 
finesse, ses nains musculeux et barbus et 
ses hordes d'orcs, morts vivants et autres 
créatures exotiques qu'il faut tenter de stop- 
per par tous les moyens. Après avoir choisi 
le personnage qui vous convient le mieux 
(voir encart), vous voilà plongé dans un 
monde plein de bruits et de fureur. À pre- 
mière vue, GL paraît d'une simplicité extrêé- 
me. On appuie sur le bouton Fight pour 
donner des coups, on avance, on ramasse 


LAS 
x D euro 


Ïl cher 


Le jeu à quatre est très intéressant. Mais sans Æ— 
tactique préalablement définie, les combats 
deviennent vite très brouillons: 


les bonus et.puis basta. Certes, c'est un peu 
ça, mais on ne peut pas retirer à GL un souci 
certain du détail et presque, oserais-je dire, 
une certaine finesse. Basé sur un concept 
certes simple, cetitre s’entire avec les hon- 
neurs grâce à la foule de petits trucs que l’on 
peut y faire ou que l’on y découvre. L'attaque, 
par exemple, se situe à plusieurs niveaux. I! 
y a le corps à corps, bien sûr, mais aussi les 
attaques à distance, affectionnées parles per- 
sonnages un peu plus faibles. Les bonus que 
vous récupérez peuvent modifier votre caden- 
ce de tirs (rapid fire), multiplier vos tirs (3 ou 
5 Way shot) ou encore vous donner un souffle 
mortel ultra-puissant (acid, fire ou lightning 
breath).. Du côté de l'attaque, il n’y a donc 
pas de problème. 

En ce qui concerne la défense, le constat se 
révèle aussi assez réjouissant. Vous pouvez 
notamment récupérer plusieurs sortes de bou- 
cliers (reflective, firewall ou electric shield) et 
vous balader parmi les armées de monstres 
qui vous assaillent avec davantage de facili- 
té. Pour en terminer avec les bonus et s'ap- 
procher de cette belle chose qu'est 
l'exhaustivité, citons les bonus d'invulnérabi- 
lité, d'invisibilité, les armes spéciales (comme 
le thunder hammer), les amulettes, le sablier 
(qui stoppe le temps) ou encore les lunettes 
à rayons X (qui permettent de voir ce qu'il y 
a dans les coffres ou les tonneaux avant de 
les'ouvrir ; utile car il peut aussi y avoir des 
malus). Bref, comme vous pouvez le consta- 
ter, du côté des bonus, ici; on ne se moque 


pas du monde. C’est une bonne chose... 
GL est en fait divisé en 5 mondes. Dans les 4 
premiers, il y a 6 stages. A l'intérieur de ces 
derniers, sont cachés à chaque fois 3 runes. 
Il vous faut récupérer les 12 ainsi que les clés 
détenues par les boss de chaque monde, pour 
accéder au niveau ultime, là où se trouve le 
démon Skorne. Dis comme ça, on croirait que 
tout à l'air simple mais ça ne l’est pas, vous 
pouvez me croire. Les niveaux se succédant, 
ils deviennent à chaque fois plus longs et tor- 
tueux. Plus difficiles à traverser aussi. C'est 
pour cela que votre personnage gagne des 
niveaux et devient, petit à petit, plus perfor- 
mant. Les niveaux 10, 25, 50, 75 et 99 don- 
nent droit à certains bonus (apparition d'un 
«familiar », une bestiole qui vient vous aider, 
d'armes plus puissantes, etc.). Cette montée 
en puissance se révèle être une excellente 
idée puisque cela permet de rester motivé. 


UNE DURÉE 


DE VIE ETONNANTE 
Pour un beat them up, GL fait dans l’excep- 
tion notable. On ne le finit pas en une soirée 
et pour monter son personnage jusqu'au 
niveau 99, il faut jouer longtemps, souvent 
et se montrer très motivé. C'est aussi ce qui 
fait l'intérêt de ce titre ; on peut y revenir 
souvent, traverser n'importe quel niveau que 
l’on a déjà visité et se surprendre à décou- 
vrir constamment de nouvelles choses. En 


anRioR 
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> Turbo + Magic = mur de feu (parce qu'à la base, on 
se sert d'une potion de feu, sinon ça peut être autre 
chose, hein). 


> Avec un gros potentiel magique, les fioles 
donnent le meilleur d’elles-mêmes lorsqu'on les. 
utilise. Démonstration. 


Le 
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> La Mort est un personnage qui vous suit sans se 
fatiguer et peut vous faire perdre un niveau lorsqu'elle 
vous touche. Utilisez la magie pour vous en débarrasser. 


Une version 
d'u un vieux 


Les classes 0e personnages 
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et bientôt. 


plus des runes, indispensables, il y a des 

bonus ou stages secrets que l'on met à jour 
de façon totalement incongrue parfois. Un 
tir atteint un mur, celui-ci se met à cligno- 
ter, on insiste et 6 miracle : un passage 
secret. Ou alors il y a ces chemins impro- 
bables que l’on hésite à prendre carils font 
perdre beaucoup de temps mais, au final, 
on s'aperçoit qu’il y a souvent quelque 
chose à récupérer au bout de ces longues 
routes semées d'embüûches. Pour être un 
bon joueur de Gauntlet, il faut certes être 
doué pour l'attaque - je veux un auto-fire 
sur mon paddle - mais il faut aussi savoir 
agir avec méthode et nettoyer les niveaux 
que l’on traverse pour être sûr de ne rien 
avoir oublié (sens de l'orientation bienve- 
nu). Et ce qui fait le charme du jeu, juste- 
ment, c'est que l’on ne peut jamais être sûr 
de rien... L'utilisation de la magielet du bou- 
ton Turbo est importante aussi. La magie se 
déclenche grâce aux fioles que vous récu- 
pérez. Il y en a somme toute assez peu, il 
faut donc savoir les utiliser avec parcimo- 
nie. Leurefficacité, en revanche, n'est plus 
à prouver. Le bouton Turbo, lui, permet d’ac- 
célérer l'allure de votre personnage pen- 
dant un court moment. Cela peut être utile 


| 
Le 


Une conversion digne de ! ‘arcade. 


M L 
uv |] 


ALKURIR 
0 660, 


la reine araignée ‘: 


gardienne 


JE 
le dfinn : 


AR, 
crzann, || vaux 
Da ei/ ln 106/N 


Her. 


ose 


CPE" 


Ü Le « 
sé A (fab) \ 
SURCERESS | 
# k A 


> Turbo + Fight = un pouvoir puissant qui dégage 
le chemin de façonradicale. 


Surprise, vous pouvez vous transformer en poule “| 
grâce au bonus « Pojo Egg » ! Cela dit, la poule 
crache des'boules de feu (1): Evitez de manger le 
bonus « poulet » dans cet état, ou votre tendance 
cannibale vous fera perdre des! points de vie... 


pour éviter d'être encerclé, lorsqu'illy a beau- 
coup de monde: Mais, dans l'absolu, ce 
fameux bouton Turbo sert surtout lorsqu'il 
est associé à une autre touche. Avec la 
magie, il crée un mur protecteur quasi- 
infranchissable'et avec le bouton Fight, qui 
sert à frapper, c’est une super-attaque très 
utile qui se déclenche. Attention toutefois, 
on ne peut pas utiliser le Turbo à l'infini ! Il 
faut, à chaque fois, attendre qu'une jauge 
spéciale se remplisse pour pouvoir de nou- 
veau le mettre à profit. Puisqu'on en est aux 
combinaisons de touches, citons la derniè- 
re, Fight + Magic, qui permet de lancer un 
pouvoir magique quelques mètres devant 
soi. Plus votre personnage sera doué en 
magie, plus le lancer sera long et plus le 
pouvoir sera dévastateur. C'est ça GL : une 
foule de petits détails qui n’ont l’air de rien 
mais qui, cumulés, donnent à ce « simple » 
beat them all une patine toute particulière. 
Le jeu à plusieurs reste une option recom- 
mandée - les plaisirs partagés sont souvent 
les meilleurs - et le soft reste fluide dans 
presquettoutes les circonstances. Un titre 
amusant, avec certes quelques défauts (jeu 
répétitif et système d'armement et d’inven- 
taire limité, par exemple) mais qui sait tenir. 
en haleine pendant des heures lorsqu'on y 
plonge. Défoulant... Voilà le terme que je 
choisirais, sije devais résumer GL en un mot. 

Chris | 


> Chaque royaume est divisé en six stages. Le plus 
important est d'y découvrir les\runes qui s'y cachent: 
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Super 
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Difficile de faire plus japonais 
que ce jeu. Difficile également 
d’allier aussi bien la stratégie 
et l'ambiance unique de ce 
nouveau titre de Banpresto. 


JLITRE DAS A TE, 
LOF E RELATED T 
METRE ICE TER) 


Vous avez tous reconnu Alcor, pilote du -æ—| 
Mazinger. Dommage que Goldorak soit absent. 


our un bon million de Japonais et 
quelques Français extrémistes dont 
je fais partie, la sortie d’un nouveau 
Super Robot Taisen est synonyme d'excita- 
tion, d'attente et enfin de satisfaction une fois 
le jeu obtenu. On peut dire que Banpresto 
s'était fait prier pour réaliser un titre original, 
et c'est chose faite, entre la version N64 tes- 
tée dans nos colonnes il y a quelques mois, 
et celle à venir sur Dreamcast. Pour l'instant, 
concentrons-nous sur celui-ci. Enfin de nou- 
velles missions, encore des nouveaux robots 
et surtout des personnages enfin animés ! 
Tout le reste est à peu près identique aux 
autres volets. Ou presque... Du neuf avec de 
l’ancien en quelque sorte. 


LES CHOSES EN GRAND 


Pour ce nouveau volet irréprochable, on a 
droit à tout ce que l'on attendait des versions 
précédentes. Première innovation : l’aire de 
jeu est vue de 3/4, et les robots sont réelle- 
ment dessinés, fini les petites icônes. De plus, 
il n’est plus obligatoire de voir les scènes de 
combat, puisque l’on peut choisir de les zap- 


k 
: 


SP 


D 


PlayStation 


9/10 


uniquement 
Pour japonisants 


Banpresto 
parvient à faire 
une formule 
sans fautes 


RENSENZE = ZSRSER EVE") 


Lorsque l'EVAOO1 perd toute sa vie, il devient -æ-—| 
fouet se rue sur n'importe qui. Un élément tactique 
à gérer avec sagesse. 


per, ce qui est appréciable sur une console à 
base de CD-Rom. Ainsi, le jeu se déroule tou- 
jours avec rythme et on n'est plus contraint 
de subir des scènes que l’on n'a pas forcé- 
ment envie de voir. Au niveau de l’histoire, les 
petits débriefings en fin de bataille ont zappé 
au profit de véritables phases illustrées en 
plein écran, où les fans apprécieront d’ailleurs 
de voir leurs personnages préférés discuter 
entre eux. Quant au scénario, il est audacieux : 
les méchants de la plupart des séries TV japo- 
naises ont décidé de s’allier pour détruire la 
Terre. Bien entendu, ils passeront leur temps 
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à se trahir aussi, et le scénario connaîtra 
rebondissement sur rebondissement. Cette 
fois-ci, on ne retrouve pas Goldorak malheu- 
reusement, mais les joueurs qui ont connu les 
autres robots passés en France seront ravis 
de retrouver ceux d'Evangelion, Dancougar, 
Macross ou encore Gunbuster, ce dernier étant 
diffusé actuellement sur Game One. Un must 
absolu, que ce soit pour les fans de stratégie 
ou de robots ! 

Greg 


Super Robot Taisen Alpha 
ss Banpresto 
ut pas rêver | 
Tactical/RPG 


4 à 15 es 
Aucun 
Moyenne 

 HWimités 


(HUIT 
SDÉCIAN 
DITPTRES TES 
CoMpréhEnSION NE la NaAnQUE 


Rien d'autre 
Recommandée 


Toutes les sorties 
japonaises et US 


Ben oui, je sais, c’est pas vraiment la joie du côté des nouveautés japonaises Ce mois-ci. Pour faire fonctionner vos 
consoles importées, mieux vaut étre un super fan de jeux bizarres «à la Greg» ou alors avoir un console capable 
de lire les CD américains, pour profiter de Legend of Mana [PS] et de Gauntlet Legends [DE]. Ya des mois... 


Super Runabout 
LL 2 7 


Cosmo 
Warrior Zero 


Super 
Runalbout 


On dirait bien que Climax a un peu 

de mal à trouverses marques sur 
LES Dreamcast. Après le sympathique 
Climax Landers (Time Stalkers chez nous) 
nous voici avec un autre jeu un peu bancäl: 
Sauf que cette fois-ci, la bancalité (ban- 
caïtude ? propension à ne pas étre stable ?) 
du titre met en jeu sa jouabilité. On com- 
mence par choisir entre un voleur, père 
de famille ( Cdieu pardonne au voleur 
quand ses enfants ont faim », comme 
dirait le pauvre gars qui m'a volé ma Clio 
l'an dernier) ou les flics. Perso, je préfère 
les flics, qui ont des missions plus farfe; 
lues, comme rapporter du ketchup'et de 
la moutarde à un prestigieux invité du com- 
missaire (et en plus ils ne volent pas les 
Clio). Nous voilà donc partis dans une 
course folle dans un San Franciso par- 
faitement modélisé. À chaque mission 
réussie, on gagne de nouveaux véhicules, 
utiles (moto) ou farfelüs (quad, bus). Et 
voilà, c'est super-beau, superrapide, extré- 
mement rigolo mais la maniabilité est 
minable. Et quand je dis minable, c'est 
genre impossible de tourner à plus de 30 
km/h, quel que soit le véhicule. Zou, on 
retourne de suite sur Crazy Taxi ! 


Sokura Taisen 


Bon ne prenons pas nos lecteurs 
©] -pour des:idiots, me-dit Trazom, il 

faut abolument leur dire que Sakura 
Taisen est déjà sorti sur Saturn, il y a plus 
de deux ans. Ok, ben on va leur dire. Mais 
on va aussi leur dire que le jeu reste tou- 
jours aussi bon, même si techniquement 
il a un peu vieil. Sakura Taisen est une 
parodie des dessins animés de robots, 
des jeux de drague et de stratégie à la 


pe À Pin 
fois. Vous incarnez Ügami Ichiré, un offi- 
cier de la marine en 1926, qui a été muté 
à Tokyo, dans un théâtre. Ce théâtre, qui 
met en scène uniquement des filles, est 
en fait une couverture! pour l'escadron de 
combat Fleur Les actrices sont les pilotes 
de robots géants à vapeur qui luttent, 
contre un groupe de satanistes équipés 
eux aussi de robots géants. Bien sûr, le 
japonais est primordial pour tout saisir, 
mais n'oublions pas que le jeu propose un 
troisième disque plein de bonus, que les 
fans de la série ne sauraient négliger. 
: Greg 

Editeur : Sega/Red com) 

Compréhension de la langue : indispensable 

Sortie européenne : Saque Ouara ? 


- Cosmo Warrior 
Zero 


Laissez-moi vous conter l'histoire 

de Leïji Matsumoto, mangaka des 

années 70, père entre autres 
d'Albator. A l'époque, il signe avec Toei, 
qui produit des dessins animés de ses 
héros et qui ramasse: un max de blé en 
oubliant de récompenser l'auteur. Passés: 
quelques années, il récupère les droits 
de ses personnages, et les propose à qui 
veut, histoire de rentrer dans ses frais 
car le pauvre homme se sent lésé. C'est 
pourquoi, entre les rééditions, les remakes, 
les nouvelles Oav ou les jeux comme celui: 
ci, l'univers du pirate de l'espace va bien 
s'élargir ces quelques prochains mois. 
Dans celui-ci très fidele à l'univers, on 
incarne Zero, un ancien pote d'Albator 


(Harlock) qui veut le retrouver pour le 


tuer Bien sûr, il apprendra ensuite quel 
homme bon il est, et se/rangera à ses 
côtés. Le'jeu en lui-même est un bête 
soft de tir, sans grande originalité. Les 
fans de l'univers seront ravis, les autres 
passeront un bon moment un peu trop 
count. 

Greg 


Editeur : Taito 
Compréhension de la langue : Inutile 
Sortie européenne : Ah le butor 1 


Briganaine 


Je comprends parfaitement les: 
concepteurs de ce jeu, même si 

en lu-même le produit est assez 

moyen. Si j'étais développeur en France, 
je resterais toujours le jeune fou de jeux 
japs que je suis et je tenterais au maximum 
d'imiter mes produits préférés. Voilà, pour 
Brigandine, c'est exactement le contraire, 
on a des Japonais fans d'Heroic-Fantasy 
qui ont voulu faire ün jeu un peu « à l'eu- 
ropéenne ». Bon, faut pas non plus pous- 
ser, on garde des éléments de Langrisser 
et de Dragon Force, mais pour le reste on 
valpuiser dans le registre des vieux jeux de 
stratégie PC. Résultat ? Un jeu poussif qui 
scénaristiquement aligne les clichés (le 
héros gentil, le méchant qui se trompe, le 
sorcier passif qui observe de loin]. Un jeu 
sans génie et sans surprise. Ah oui, pour 
ceux que ca intéresse quand même, ils agit 
d'un Strategic RPG sans prétentions donc. 
Greg 


Ce mois-ci, les possesseurs de Dreamcast et 
de N64 vont jubiler. On commence tout d’abord 
avec Perfect Dark quitient globalement toutes! 
ses promesses. Un bonijeu de plus'sur N64 ! D 
Vient ensuite Chu Chu Rocket, le premier jeu 
online de Sega (il était temps !). En plus, il est 
gratos ! Les nostalgiques de baston 2D,/quant! 
à eux, ne peuvent que se réjouir de la sontie\de 
Marvel Vs Capcom, la version PAL étantpar- 
ticulièrement réussie. Pour finir, MréTony 
« 900° » Hawk débarquent sur Dreamcast ! 
Moi, j'dis pas mal pour un été ! Sur PlayStation, 
en revanche, on a connu mieux. FU ma 
Derby tente un comeback mais ne parvient pas 
à nous convaincre totalement et De Sang Froid, 
qui promettait monts et meñveilles aux ama- 
teurs d'aventure, nous fait le coup'dussoufflet 
qui se dégonfle. Une énorme tre 
quoi il faut savoir rester ne les CRUE 
peurs sont parfois deb 

Heureusement, ilya Front Mi: 

ter la déprime./Merci Square 


Chu Chu Rocket ! ! (Dreamcas à 

De Sang Froid \playStation N 

Destruction DerbÿRaw (PlayStatio 
Play tation) 


Se eongte) eo 
omb Raider 4 (Game 


Zombie Revenge (Dreamcast) 
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Toutes 
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Top rédac 


Cet été l'actualité fait la part belle à la Nintendo 64 qui s'offre, et nous offre par là 
même, l’un de ces plus beaux fleurons : Perfect Dark, à propos duquel l’ensemble de 
la rédac’ s’accorde pour le couronner. Cependant, les autres consoles ne sont pas 
en reste. La PlayStation s'illustre avec un Front Mission 3 dont le genre avait déjà 


fait des émules il y plusieurs années avec son premier opus. Marvel Vs Capcom 2 
représente non sans talent la Dreamcast, quant à la Game Boy, 
elle s'octroie la malice de Lara Croft. Voilà, que du bon et pour tous en perspective, 
mais n'oubliez pas de sortir un peu, il fait beau ! 


Ç Tout juste bon à caler une table. 


V” Les notes techniques sont sur 20, 
|| tandis que la note globale d'intérêt, | 
celle qui prime, est, elle, sur10. | 
| En voici le barème détaillé : / 


Evitez-le à tout prix, 
c'est un ordre ! 


(De très grosses lacunes. Urgi ! 


1 minute de plaisir. 
Et encore ! 


Ca y est, on a commencé le street avec le père 
Willow. On s'est payé des patins à 1 600 balles, pour 


n'en faire que 2 fois en plus d’un 


mois ! Résultat des courses : - 

lui, il reprend difficilement, À acheter éventuellement, 

moi, je rentre une demi-figure, si on aime le genre. 

et on se fait tous les deux  @ Un bon jeu à de 


ridiculiser par des mecs de 
15-16 ans, qui assurent 

comme de bêtes ! Je ne pense 
pas qu’on retourne grinder 
sur les bancs de ce 
spot du boulevard 


CTSR_) Puisqu’il s’agit ici d’une Crazom ) J'ai beau le répéter, mais Un four, c’est la classe, Ce mois-ci, Kendy a 
tribune d'expression libre, je profite j'ai l'impression que ça ne suffit pas ! surtout lorsqu'il est nouveau. Oui, tenté de me donner une leçon de 
du moment pour vous inviter à aller au Pour moi, l'homme de la saison n’a pas parce que j'ai déménagé début mai et « groove » en me faisant découvrir 
cinéma voir le dernier film de Ridley été Lara Croft ni Pokémon, mais bien qu'après le frigo et le canapé, il me Adamantium, un groupe de métal. 
Scott, Gladiator. Edifiant au sens Juan Pablo Montoya, le meilleur pilote fallait un zoli four pour cuire mes Moi, tout ce que je sais c’est que le 
premier du terme. de course du monde actuellement. pizzas. Passionnant. Alors la bête est bruitisme rend fou. Après l'avoir 
Outre le Champion F3000, toute noire bien écouté toute l'après- 
spectacle, cela champion Cart, classe, avec des midi, Kendy 
donnera vainqueur des formes s'est jeté sur 
l'occasion à +- 500 Miles arrondies pour mon sac et l’a 
tout le monde d’indianapolis, se la donner balancé par la 
d'apprendre n’en jetez plus ! mimi. Bon, 1 
deux ou trois Voilà, je voulais promis le mois 
choses. Voilà. que vous le prochain, je vous 

sachiez ! parle de mon 

futon. 


dumois 
Perfect Dark (N64) 


Son jeu du/mois 
Perfect Dark (N64) 


(pourrait vraiment mieux faire. 


Un jeu tout juste moyen, 
sans plus. 


nombreux égards. 


Ç 


Un très bon titre qu'il faut 
avoir dans sa ludothèque. 


@ M © OU R 4 NN M © 


Exceptionnel ! 
J'achète les yeux fermés. 


1 ou 2 par génération de console. 


Un jeu d'anthologie. 


Son jeu du mois 
Perfect Dark (N64) 


Front Mission 3 (PS) 


Perfect Dark (N64) 


LES | 


Ce mois-ci, la rédaction de Joypad a élu : 


Perfect Dark (N64) 


Bin ms marati rm 


PSE M TN DR IEEE T 


Marvel Vs Capcom 2 (DC) 


Tomb Raider (GBC) 


—.{ 


(toutes machines et versions confondues, depuis janvier 99) 


1 


3 


5 


7 


Metal Gear Solid (PS) 


Vagrant Story (PS) 


Colin McRae Rally 2 (PS) 


Samba de Amigo (DC) 


23 pts 


12 pts 


8 pts 


6 pts 


9 Zelda 1 (N64), Tekken Tag (PS2), Code Veronica (DC), DoA 2 (DC) 4 pts 


—— 
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Metal Gear Solid 2 (PS2) et Onimusha (PS2) 

Alone in the Dark 4 (Play, DC) et Hidden & Dangerous (DC) 
Medal of Honor 2 (PS) et Virtua Fighter 4 (DC) 

Virtua Tennis (DC) et Shadow Destiny (PS2) 

Metal Gear Solid 2 (PS2) et Rogue Spear (DC) 

Capcom Vs SNK (DC) et FF9 (PS) 
Metal Gear Solid 2 (PS2) et Onimusha (PS2) 

Virtua Tennis (DC) et Gran Turismo 2000 (PS2) 
Metal Gear Solid 2 (PS2) et Final Fantasy 9 (PS) 
Shenmue 2 (DC) et Final Fantasy 9 (PS) 


nn ( 


C’est super la classe ce e 

mois-ci, au niveau des SK 
Megastar. La 

Dreamcast casse la J O! ] 

baraque en raflant pas D a el 
moins de deux titres NE 
honorifiques avec Tony 25% 

Hawk et Marvel Vs 

Capcom 2. À noter aussi le grand retour de 
la N64 avec l'excellentissime Perfect Dark. 


Même la Game Boy Color s'y met avec 
Tomb Raider. Presque un déluge de hits ! 


Î 


Y a des mois qu’on voit pas passer. 
Celui-là, par exemple, le temps d’héberger un pote 
une semaine, d'installer l'ADSL (d'où 
nuits blanches sur le Net à 120 
ko/s), et hop, la dernière chose 
dont je me souvienne 
clairement c’est Willow 
tentant un Holly sur un skate 
dans la salle de test. Et le 
ratant, comme d'hab. Sauf 
quand personne ne 
regarde, comme d'hab. 
Ah, si, le demier numéro 
d’OK Podium est génial, 
je vous le conseille. 


S0n jeu du mois 


CEnris ) Vous savez quoi ? Le 


bonheur ça tient à pas grand-chose. 
Tenez, moi, mon petit plaisir quand je vais 
au boulot c’est de traverser le Square des 
Batignolles (oui, j'habite à côté) et de 
regarder les canards barboter. Ça ne dure 
pas des plombes hein, je 
les mate genre 20 
secondes. C'est mon 
petit plaisir de la 
journée. Les pigeons 
ne me font pas le 
même effet, c’est 
dommage. Il y en a 
beaucoup plus à 


L: 


Paris. EN toutes les pâtes. £. 
Go jeu du no EE” (Son jeu du nus) 


CEwoud ) Tu es belle et tu as envie 


qu 
de quitter le domicile familial, mais tu 
es pauvre. J'ai peut-être une solution 
pour toi ! Bon, je ne suis pas très 
beau, mais je viens de m'acheter un 
putain d’appart’ de tueur à Paris et je 
suis prêt à t’accueillir 
chez moi à deux 
conditions : la 
première est au 
début du texte et @ 
la seconde est 
que tu connaisses ” 
parfaitement le 
temps de cuisson de 


CKendy En ce moment, je me 
prends la tête. Je désire connaître le changent. Il y a deux ans, pour le grand 
nombre de matrices 2x2 inversibles public, Pokémon était un dessin animé 
dans Z/26Z. Ma principale piste est japonais déviant, qui rendait les gens 
basée sur l’isomorphisme entre Z/26Z épileptiques, et que les fans défendaient 
et Z/2Z x Z/13Z, et le théorème : si p ardemment. Aujourd’hui, Pokémon est un 
premier, alors il y a Super-succès acclamé par 
{p*p-1)*{p*p-p) &\ le grand publie, que les 
matrices 2x2 ä fans de jeu 
inversibles. Je bute ( = =. | descendent, parce = ., 
sur le retour à que c’est le produit 
Z/262. je ne suis | . qui marche. Les gens | 
pas sûr qu'il suffise ont la mémoire courte _Y 
de compter quand même. y + 
(Z/pZ)"2. d 4 z | 


| AN 


CEreg ) C’est drôle comme les gens 


S 


(un jeu is 


+ 


VE Nntendo.s4 °ShB02.3D 


Alter égo féminin du céle 


Fan 


e agent 007, Joanna Dark 


l'a pourtant rien à voir avec une quelconque licence James Bond. 
Non, elle est tout simplement l'héroïne de Perfect Dark, 


083, Chicago. Entre 
? les murs d'un building 

appartenant à une puis- 
sante organisation occulte se 
trame une sombre machination, mettant en péril la 
race humaine. Alerté du danger, l'institut Carrington 
{une sorte d'agence travaillant en sous-marin pour 
la sécurité américaine] décide d'envoyer sur place 
un de ses meilleurs agents : Joanna Dark. Vous. 
Arrivée sur place, la miss doit infiltrer le bâtiment 
et trouver le docteur Caroll, une éminente scienti- 
fique qui n'approuve pas franchement les agisse- 


Grâce aux Rayons X, vous pouvez voir, à 
travers les murs, les portes cachées. 


fiche technique 


Editeur 
DÉVEIOPpEUr. 
GENTE 
NDrEMIEJOUE 
NIVEAUX IE CUITTIE 
DiffICUILE, 
Continue, 
NDTE EMISSIONS, 
SpÉCIA 
EXISIE SUT. 


Nintendo 

Bree. 

Shoot 3D) 

4 

3, 

Variable 
Dui(sauvegarde) 
DhSCES ENISOUS MISSIONS 
Bäm Pakaindispensable 
Bien diautre 


la derniere petite merveille sign 


ments de la DataDyne Corporation. Point de départ 
de votre folle aventure dans l'univers foisonnant de 
Perfect Dark, cette première mission plante d'en- 
trée le décor. Sur le toit de limposant building, armé 
de votre pistolet de service, vous faites vos premiers 
pas en compagnie de l'agent Dark. A cet instant 
précis, tous ceux qui ont goûté par le passé aux 
joies de GoldenEye, retrouvent leurs marques en 
deux temps, trois mouvements. Vue subjective, dépla- 
cements complexes au paddle (plusieurs configu- 
rations sont disponibles), utilisation très ergonomique 
des armes et autres gadgets mis à votre disposi- 
tion, liberté totale de mouvement... Perfect Dark 
reprend dans les grandes lignes le gameplay rodé 
de son aîné, tout en l'améliorant par certains côtés. 
L'exemple le plus parlant ? Désormais, il est pos- 
sible d'activer un système d'acquisition automatique 
des cibles ennemies ! Loin d'enlever aux Gun Fight 
leur intensité, cette option permet bien au contrai- 
re de se concentrer sur l'action et la recherche, 
sans avoir à ramer pendant plusieurs secondes pour 
ajuster correctement un ennemi dans le viseur ! 
Maintenant, si vous êtes un pur et dur, et que vous 


1 JTDÉssctiver appareil brouilisge 


lEniminer le clone du Président 


Le Re 
gs % 


Refuser 
En mode Perfect Agent, non seulement les 
objectifs des missions sont plus nombreux, mais les 

ennemis sont également plus vifs ! 


Le mode Contre-opération : une fabuleuse idée 
de la part de Rare qui, espérons-le, fera des émules. 


refusez toute forme « d'assistance », rien ne vous 
empêche de désactiver ce paramètre. Les autres 
améliorations en ce qui concerne la jouabilité sont 
beaucoup plus anecdotiques. Car là où Perfect Dark 
innove, c'est plutôt dans le contenu du jeu et dans 
la richesse des challenges proposés ! 
Le jeu en solo 

Divisé en missions, elles-mêmes subdivisées en sous- 
missions, le mode Story de Perfect Dark est servi 
par un scénario vraiment bien foutu. Située dans un 
futur proche, l'aventure de Perfect Dark mêle effi- 
cacement une ambiance de roman d'anticipation SF 
à des notions d'espionnage contemporain. En gros, 
pour vous situer le truc, vous devez déjouer un com- 
plot fomenté par la DataDyne Corporation visant à 
utiliser une arme expérimentale d'origine extra- 
terrestre et à destituer le président des Etats-Unis. 
Une sorte de medley bourré de clins d'œil à Men in 
Black (les aliens travaillent avec les humains), aux 
X-Files (le coup du complot] et à Blade Runner (pour 
l'architecture de certains niveaux) ! Un cocktail bien 
pensé et qui fonctionne comme un bon film d'ac- 
tion ! D'ailleurs, la présence de très nombreuses 
scènes cinématiques vient renforcer le côté 7° Art 
de Perfect Dark. Entre chaque mission, une longue 
cut-scene plutôt bien réalisée dévoile petit à petit la 
trame du scénario. On y découvre les différents pro- 
tagonistes de l'histoire, les nombreux rebondisse- 
ments et surtout les objectifs que Joanna doit 


Et en plus, ils causent ! | 


ns 
nple 
que des dout 


Comme toutes les armes, l'arbalète possède deux 
fonctions : anesthésiante et mortelle. 


Lorsque vous êtes touché par un projectile 
empoisonné, votre vue se brouille. Le rendu à l'écran 


remplir. Non, franchement, le mode solo est vrai- 
est excellent ! 


ment bien pensé. Mieux mis en scène que celui de 
GoldenEye, il est également moins décousu et beau- 
coup plus varié. Pour chaque mission, vous devez 
vous acquitter de tâches bien précises : infiltrations, 
prises d'assaut, escortes ou libérations de person- 
nages importants [le président, le Dr Caroll.….), 
espionnage, reconnaissances… La liste est longue 
et l'ennui ne s'installe jamais. De plus, Pefect Dark 
propose, à l'instar de GoldenEye, plusieurs niveaux 
de difficultés qui lui confèrent une durée de vie énor- 
me. En mode Agent, les objectifs sont peu nom- 
breux et les ennemis pas trop « vivaces ». Par contre, 
en Special et en Perfect Agent, vous devrez mener 
à bien une tripotée de tâches et en découdre avec 
des adversaires à l'.A. bien costaud. Tiens, d'ailleurs, 
tant qu'on y est, parlons-en de l'Inteligence Artificielle. 
Comme dans GoldenEye, la gestion des impacts est 
localisée et si un coup en pleine tête entraîne sys- 
tématiquement une mort immédiate, vous pouvez 
également viser le bras d'un ennemi pour qu'il lâche 
son arme, ou ses jambes pour qu'il se mette à sau- tout ça pour dire que vos adversaires sont très réac- 


Non, vous ne rêvez pas, c'est bien l'extra- € 
terrestre de Roswell que vous devez transporter. 


tiller sur place, en hurlant de douleur ! Mais ne vous 
amusez pas trop à ça, car entre temps, un autre 
tireur pourrait bien vous allumer dans le dos. Bref, 


tifs et prompts à vous tomber en masse sur l'échi- 
ne. Ils réagissent de manière rationnelle à vos 
déplacements et au bruit, et n'hésitent pas à vous 
prendre à revers dès que l'occasion se présente. 
Vous voilà prévenu. 


Des tonnes € 


Maintenant que vous savez tout du mode Story, lais- 
sez-moi vous entretenir des autres challenges pro- 
posés par Perfect Dark. Parallèlement au jeu en solo, 
Rare a eu l'excellente idée (mais pourquoi personne 
n'y avait pensé avant ?) de nous pondre deux modes 
absolument déments : la coopération et la « cantre- 


Ah, si Mulder voit ca. 


opération » ! Encore jamais vus sur une console, ces 
deux options s'avèrent réellement géniales. 


Les coïnbats contre les bots varient en intérêt, 
selon le niveau de difficulté choisi. 


Explications : en coopération comme en contre- 
opération, vous parcourez le mode Story à deux, via 
un écran splitté. La seule différence : dans le premiei 
les deux joueurs sont alliés et dans l'autre, le second 

. joueur incarne un ennemi (dès qu'il meurt, il se réin- 
carne dans un autre ennemi, comme dans Matrix 
Dans la pratique, ces modes de jeu s'avèrent vrai- 
ment très, mais alors très sympas. Mais pas par- 
faits ! Eh oui, malgré l'appui du Ram Pak, la N64 a 
parfois du mal à encaisser le choc et on assiste fré- 
quemment à de gros ralentissements.… Bah, comme 
dirait l'autre, c'est un peu le prix à payer pour savou- 
rer le jeu en duo ! Pour terminer avec la liste des 
nombreux challenges, il convient de parler du mode 
Deathmatch (voir l'encadré à ce sujet) et du mode 
Training (dans l'institut Carrington), qui vous permet 
de vous familiariser avec la jouabilité et 
les armes. Voilà, je crois qu'on a fait le tour de la 
question. Alors passons sans plus tarder au rayon 
réalisation. 


IVe 
On ne le répétera jamais assez : Perfect Dark n'a 


strictement aucun intérêt, si vous ne possédez pas 
le Ram Pak. C'est d'ailleurs bien dommage pour les 


nues D, 


Les visages des ennemis sont assez détaillés, et 
leurs attitudes très crédibles. Surtout lorsqu'ils crèvent ! 


joueurs qui n'ont pas des milles et des cents à cla- 
quer, car sans cet accessoire ils n'auront accès 
qu'à 35 % du jeu ! M'enfin, partant du principe que 
je m'adresse aux joueurs les plus friqués, sachez 
que Perfect Dark est d'une beauté à pleurer. 
Textures ultra-fines, jeux d'éclairages complexes, 
animations super-fluides (même en Deathmatch à 
quatre), niveaux vastes et richement détaillés, explo- 
sions impressionnantes. Rare a vraiment mis les 
petits plats dans les grands et peut se vanter d'avoir 
complètement transcendé les graphismes de 
GoldenËye ! Et le son, hein, je vous en ai pas enco- 
re parlé : musiques superbes, bruits d'ambiances 
à gogo, personnages qui causent (un fait suffi- 
samment rare sur N64 pour être signalé), gestion 
du son en Dolby Surround. Décidément, Perfect 
Dark flatte autant les yeux que les esgourdes ! Enfin, 
le dernier truc, qui force le respect vient des mil 
liards de paramètres disponibles. Format d'écran 
16/9° ou 4/3, réglage du gameplay ultra-précis, 
options graphiques entièrement modulables. 


* Le mode Multijoueurs 


En marge des modes Coopération et Contre:opéra- 
tion, Perfect Dark propose un mode Deathmatch 


offrant de multiples possibilités : affrontements de 2 
à 4 joueurs sur des maps spécifiques, combats !à 4 
joueurs humains alliés contre des personnages gérés 
pan l'ordinateur (jusqu'à. 8X0bots»], challenges thé= 
matiques (genre: protection, d'une zone spécifique 


contre les assauts ennemis)... Avec autant de possi 
bilités, nul doute que les 4 ports paddle de votre 
console vont être monopolisés un bon bout de 
temps... D'autant plus que même à 4, la jouabilité 
reste! impeccable (encore une fois, merci le Ram 
Pak]! Pour finir, sachez qu'il est également possible 
de jouer seul contre des bots gérés par l'ordinateur 


En maintenant À appuyé, vous 
accédez facilement à toutes vos 
armes et gadgets. Pratique. 


Si un personnage que vous devez escorter 
claque en cours de route, vous êtes bon pour 
recommencer toute la mission ! 


n € Bas Pour 
23 Viser + Boëfpn C Hautlpo 


Plusieurs configurations de paddle sont disponibles. 
Le mode « à la Turok » est le plus ergonomique. 


De nombreuses salles d'entraînement sont à 
votre disposition au sein de l'institut Carrington, afin 
de bien maîtriser les nombreuses subtilités du jeu. 


Perfect Dark pousse réellement l'art du shoot 3D 
sur console dans ses derniers retranchements ! 
Mais est-il pour autant absolument parfait ? À 
mon humble avis, pas tout à fait. Eh oui, y a deux, 
trois broutilles bien lourdes que l'on aurait bien Ÿ 
aimé ne pas voir : aucune sauvegarde en cours ‘ 
de mission, quelques ralentissements super 
gênants (dans certains modes de jeu seulement) 
et surtout, ce sacro-saint Ram = 
Pak indispensable ! Mais qu'im- 
porte, pour qui a aimé GoldenEye  :z 
— et pour les autres - Perfect Dark 
possède tous les ingrédients du pur chef-d'œuvre. 
Très certainement l'un des derniers grands jeux 
de la N64... En attendant un hypothétique Perfect 
Dark sur Dolphin, qui de source officieuse serait 
déjà en cours de développement... 

Elwood 


CD (une panoplie de tueur } 


41 armes possédant chacune 2 fonctions et 18 
gadgets sont mises à votre disposition pour mener 
à bien votre longue et périlleuse mission | Ouais, je 
sais, ça fait un sacré paquet de pétoire ! Bon, je 
ne vais pas m'amuser à dresser la liste exhausti- 
ve, ca ne présente pas un grand intérêt. Sachez 
simplement que tous les styles d'armestet de gad- 
gets sont représentés : pistolets, fusils, snipes, 
mitraillettes, armes de proximité, tranquillisants, 
guns extra-terrestres bien zarbs, lance-roquettes, 
grenades, mines, caméras espions, scanners, 
lunettes de Vision nocturne où aux Rayon X (pour 
voir à travers les murs), modules pour hacker les 
systèmes informatiques, etc., etc. Silavec ça, vous 
ne réussissez pas à sauver la Terre, c'est vraiment 
que vous y mettez de la mauvaise volonté ! 


LON 2 TSCOFEN 
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Le paradis du Cheat mode 


ner ro 


Rare nous a refait le coup des 
Cheats mode déjà présents dans 
GoldenEye ! Eh oui, à chaque fois 
que vous finissez une mission dans 
certaines conditions (selon le niveau 
de difficulté ou le temps que vous 
aurez mis, par exemple), vous acti- 
vez un des 43 Cheats disponibles ! 
Certains sont complètement débiles 
(jouer avec des têtes bizarres où 


avec des persos tout rikikis] et 
d'autres vraiment sympas, comme 
avoir accès à nimporte quelle arme 
en mode Solo, être invincible ou 
encore profiter de munitions infinies 
Seulement Voilà, pour accéder à cer- 
tains cheats, il Va falloir étre sacre- 
ment bon : genre finir une mission 
en 2 minutes et ce en mode Perfect 


La Game Spy 
est une caméra 
télécommandée qui 
vous permet 


d'espionner certains 


ennemis ou de 
prendre des 
clichés vitaux. 

Il en existe deux 
autres versions : 
une qui permet de 
lancer des 
projectiles 
anesthésiants et 
une autre explosive. 


Clin d'œil à Men in 
Black : cet allié extra- 


terrestre s'appelle Elvis 


a 


Po — 


L'avis d'Elood. 


Depuis la sortie de GoldenEye, 3 longues années se sont écoulées durant lesquelles: 
la N64 n'a accueil aucun shoot 3D digne. delce nom Une attente enfin récompensée) 
par l'arrivée de Perfect Dark. L'occasion pour Rare de confirmer sa maîtrise absolue 
de ce genre si casse-gueulelsun console et de nous offrir expérience inoubliables 


L'avis de Willow 


Même sije préfère l'ambiance graphique de GoldenEye, Perfect Dark reste une petite 
bombe ludique bourrée de trouvailles On regrettera cependant que le mode 
Coopératif en écran splitté rame méchamment à certains endroits. Un titre excellent 
qui change des niaiseries marketing de Pokémon ! 


Le moteur SD profite 
pleinement du Ram Pak, par ailleurs 
nécessaire pour profiter du jeu à 100 % ! 


On retrouve la pâte inimitable 
de Rare. Du grand art, pour peu que l'on 
apprécie les ambiances SF ! 

015 ] Antwaion 
Les niveaux sont complexes et 
le moteur 3D tient bien la route, malgré 
quelques ralentissements. 


016) Mania 


Après une phase 
d'apprentissage, on retrouve les 
sensations intactes de GoldenEye. 


oO Musiques, bruitages et voix 


sont carrément classes, La totale, quoi ! 


019) Durée de vie 
Des tonnes de missions solo et 
surtout un mode Multijoueurs très, mais 
alors très riche. 


€ PJus 
Scénario complexe, durée de vie 
énorme et challenges multijoueurs 
fabuleux. 


’ Dofus 
êtes obligé d'avoir un Ram Pak ! 
On aurait apprécié des sauvegardes en 
cours de mission. 


Note d'intèrst 


Sans Fawn Pal 


Aves Fram Pas 


Plus loin... 


Si vous n'avez jamais eu 
l'intention de vous offrir un 
Ram Pak, Perfect Dark 
devrait vous faire changer 
d'avis ! Sans cet accessoi- 
re, on ne peut, en effet, 
accéder qu'à 35 % du jeu... 
Moralité : si vous voulez 
absolument découvrir cette 
petite merveille, vous devrez 
quand même faire l'effort de 
débourser quelques 500 
francs (369 francs pour la 
cartouche + environ 120 
francs pour le Ram Pak]. 
Une addition un peu salée, 
qui risque d'en calmer 
quelques-uns ! 

Ah, si seulement Nintendo 
avait eu la bonne idée de 
sortir un pack complet à un 
tarif intéressant. 


be 
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ChuChuRocket(CCR)M‘faitpartie de ces titres quimontlairde rien, comme 
Ca, Mails quibeuventseltransfonmerenvéritable drogue Lorsqu'on sait qu'illest 
vendu de base avecla Dreamcastoupeutétre demandé gratuitement auprès de 
Sega, On SE dirquelion a devraies raisons de se réjouir Gros plan. 


Sonic Team. Ces gens sont décidément pleins 

de talents et de ressources puisque CCR peut 
être considéré comme un nouveau titre majeur en 
Multijoueurs. Dans un premier temps, il faut certes 
s'intéresser beaucoup au jeu pour faire abstraction 
de ses graphismes simplistes et de son côté brouillon 
pour plonger dans ses entrailles et en tirer la quin- 
tessence. Certains ont le droit de ne pas faire cet 
effort, mais dans ce cas, ils n'ont guère le droit d'af- 
firmer que CCR est mauvais. || y a bien trop de gens 
qui prennent cette liberté et j'avoue que cela m'éner- 
ve. |l faut s'adapter et s'améliorer pour apprécier 
CCR. Ce titre ne se laisse pas apprivoiser facile- 
ment... 


C: est un jeu que l'on doit à Yuji Naka et à sa 


Le jeu du chat et de la soi 


Le principe de CCR est simple : vous avez des chats 
et des souris qui apparaissent sur une aire de jeu 
en damier. Votre but : amener les souris vers votre 
fusée et en embarquer le plus possible. Un chat qui 
touche une fusée, en contrepartie, vous fait perdre 
e tiers des souris que vous avez accumulées. De 
base, il mange également toutes les souris qui croi- 


sent son chemin. Voilà, c'est tout. Et en même 
temps, c'est beaucoup plus que cela. Les Chu-Chu 
sont les souris dans le jeu et les Kapu-Kapu les 
chats. Je dis ça pour votre culture personnelle. Ils 
se déplacent de la même façon, marchant tout droit 
jusqu'à rencontrer un obstacle, auquel cas ils se 
dirigent alors vers la droite et continuent leur pro- 
gression. C'est en tenant compte de cela que vous 
devez agir. Vous avez en effet la possibilité de pla- 
cer des flèches sur l'aire de jeu, et de les pointer 
vers le haut, le bas, la gauche ou la droite. Sachez 
toutefois que vous ne pouvez placer que trois flèches 
en même temps. A la quatrième, la première dis- 
paraît, et ainsi de suite. Le but, lors des parties à 
plusieurs (évidemment conseillées), consiste à atti- 
rer le maximum de souris dans votre fusée, tout en 
amenant, si possible, les chats vers les fusées 
adverses. Chacun essayant de faire évidemment la 
même chose, les parties s'emballent très vite et 
tout peut basculer d'une seconde à l'autre. Des sou- 
ris spéciales viennent en plus corser le challenge et 
actionner ce qu'on appelle la « roulette » (voir encart). 
Les parties s'enchaînant, on n'a de cesse de s'amé- 
liorer. Notez toutefois que l'effort de concentration 
est tel que l'on en sort régulièrement épuisé. 


KU/R7 Changes the Puzzle Mode | 


( Out for a walk ) 


Une fois les 25 stages du mode 
Challenge traversés, le niveau de 
difficulté augmente. 


Le chat mange les souris. 
Logique. 


fiche technique 
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Le mode Puzzle vous permet de créer les tableaux 


que vous désirez puis de les sauvegarder 


J + + 
entrent 


Les tableaux sont parfois très 
encombrés lors des Mouse Mania. 


Le joueur bleu à tout compris. 
L'ordinateur ne réagit pas toujours très] 


La roulette 


l'équivalent de 50 souris. || vaut 
s ce n'est pas ici celles qui nous 
à cart, sur les sou: 
adent avec un point d' "4 1 (?), car € mettent 
Cette ç ut tomber sur différents 
déc 


Les souris avec 
mieu 


un « 50 » représenter 


ne 


« bonus allons 
Cat Mania 

faire erpir vers les fu: 
Mouse Mania rtir de leur trou de 
badent en toi 

Speed up : augrm 

Slow down : rale 

Mouse Monoply : envoi 
Cat attack : envoie un cf 
Place again : les flèch 
repla 

Everybody move : 


ouris qui gam- 

vitesse du jeu 
e du jeu 

e fusée. Très cool 
toutes l 

r l'aire de jeu s doiv 


: les fusées changent de p 


Et pourtant, il y a 
une solution pour s'en 


su: | Sortir. 


Comment se connecter ? 


xuearite 


Une 


mpress 


CCR propose de nombreux modes de jeu très inté- 


ressants. En plus du mode Battle individuel, il y a le? bec mantuectios di on à ass vote 
: e à ; ; ë k Pour plus d'inforatiors 
jeu par équipes, très excitant lui aussi. Associés au A SR A A A 
jeu omine, ces modes constituent le cœur de CCR... | "Mt Dreake 
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Le mode Challenge invite, lui, un ou deux joueurs à 
s'entraider sur une série de 25 niveaux, auxquels 
sont associés à chaque fois un objectif (nourrir un 
chat en lui amenant 50 souris en 30 secondes par 
exemple). Le puzzle se rapproche de ce concept, 
avec 25 niveaux lui aussi, mais il est dédié unique- 
ment au jeu solo. En fait, un tableau « figé » vous 
est présenté, vous avez une ou plusieurs flèches à 
placer pour résoudre le prablème qui se pose à vous 
et il vous faut décider de l'endroit où les poser. Simple 
dans son concept mais pas évident dans les faits. 
Surtout lorsqu'on sait qu'une fois les 25 stages ter- 
minés, le niveau de difficulté augmente (normal, 
hard, spécial et mania]. Au final, vous aurez donc 
une centaine de stages à terminer (et quelques 
secrets à découvrir]. Enfin, les plus doués et les plus 
patients pourront créer leur propre tableau et les 
échanger avec des amis. Bref, il suffit d'accrocher 
à l'ambiance et à la jouabilité de CCR pour y consa- 
crer la plupart de son temps libre. Une drogue je 
vous dis. 


TS 


bh3 


bp 


CE 


Chris 


L'avis de Chris 


Voici une excellente surprise. CCR étonne par sa simplicité et pourtant, il se révèle assez 
difficile à mätriser N'importe qui peut y jouer. C'est une qualité certaine qui va permettre 


à ce litre de Eoughen un large public. À côté de ça, on a le droit de ne pas aimer, ou dene 
pas être intéressé. J'avoue moimême avoir eu beaucoup de mal au début, Commequaise 


4. Lin drapeau apparait (sélection ce te Lane 


e à votre DC et äu logiciel Dreamkey, vous 
pouvez vous nnecter rapidement sur Internet et 
participer à des par Votre enre 

t se fait 

> VOUS r 
pouvez cho 
décider de 


n Arena: Là, vous 
ui vous convient, et 
joueurs 
mmandée 
urcis pour faire appai 
zouramment, utilis 


st bien sûr rec: 


t VOUS pouve: 
mps. CCR, dans son m 
'on appelle le « lag », El 
appuyez sur un bouton pol 
le moment où ci 1 s'affiche 
une seconde 


OrHine, souffre de c 
le nent OÙ vous 


ièche e1 


c'est en tout c 
avons fi 

érol mais cela oblige à jouer une nottele 
façon. Une manière moins spontanée et plus réflé- 
chie, ce qui n'est pas nécessairement un défaut en 
soi. A noter 
depuis le 


ayez sur le bouton START ce la ni 
( » le BOUTON À 


L'avis de Julo 


Technique 
La simplicité est ici de rigueur, 
et la 2D à l'honneur... 


Esthétique 
Couleurs chatoyantes pour 
chats, souris et fusées sommairement 
représentés en SD. 
018) Anton 
Perfaite, l'animation ne souffre 
réellement qu'en réseau, à cause du lag. 


SD Manoir 
Ga va vite et on ne comprend 
pas toujours ce qui se passe, mais les 
commandes sont excellentes. 


n® Sons 
Musiques un tantinet débiles 
mais bien rythmées. Au moins, ca colle à 
l'ambiance. 


Durds de vie 

Entre les puzzles que l'on crée 
sa-même, le jeu à quatre et le réseau, 
il y a de quoi faire. 


Plus 
Amusant, attirant, excitant, 
enivrant.. 
Premier jeu an<ine de la Dreamcast 


Joins 
Certains attendent sans doute 
davantage d'un jeu DC, graphiquement. 


Chu Chu Rocket est le pre- 
mier jeu Dreamcast qui se 
joue en réseau. Pour le 
moment, la politique de Sega 
consiste à « séparer » les 
continents. Les joueurs du 
Japon, des USA. et 
d'Europe jouent chacun avec 
des personnes qui se trou- 
vent sur leur territoire, ceci, 
sans doute, afin d'optimiser 
la qualité des connexions 
[« ping »] et éviter de trop 
gros temps de réponse au 
niveau des commandes 
[« lag »]. On peut se dire que 
ce n'est pas très grave mais 
lors des sorties jap’ ou amé- 
ricaines de certains jeux 
comme Phantasy Star 
Online, il faudra apparem- 
ment vraiment attendre une 
sortie européenne avant de 
pouvoir s'y essayer Damn... 


Les souris peuvent laisser place à 
des Chaos. C'est un des secrets du 


jeu. 


CCR est simplement le jeu Multiplayer le plus fendart sur DC ! Evidemment, y jouer 
seul vous prendra la tête rapidement. Mais à 2, 3 ou 4 {sur la même console ou en 
réseau), ca devient aussi éclatant qu'un Bomberman... En 1 000 fois plus speed ! 
On regrettera simplement le problème de « lag » du jeu en réseau. 


OA ySLation 


De S 


JL 
Bientot 


"| 


LL 


à. 


froid, faudralpluco 


En jour, interrogé sur le secret de la qualité de 
| | ses jeux, Shigeru Miyamoto (père de Mario et 
Zelda pour ceux qui auraient déjà le bulbe 
ramolli par le soleil) avait révélé que l’un des élé- 
ments primordiaux à l'élaboration d'un grand jeu 
résidait dans son entrée en matière. Le maître avait 
alors déclaré quelque chose comme : « La premiè- 
re demi-heure d'un jeu est la plus importante. C'est 
elle qui définit l'univers dans lequel va évoluer le 
joueur et c'est lors de cette première demi-heure 
que nous posons les bases de l'aventure. C'est ici 
que tout se joue. » Généralement, il y a deux 
moments où on est amené à se souvenir avec une 
certaine émotion de cette citation. Soit lorsque le 
jeu testé est d'entrée époustouflant, sait lorsque les 
premiers pas dans l'aventure ressemblent plus à 
une galère monumentale, qu'à un hypothétique nir- 
vana ludique. Eh bien, très franchement sans vou- 
loir entretenir un horripilant suspens, dans le cas 
de De Sang Froid, notre déception est juste abys- 
sale ! Pourtant attention, le titre de Charles Cecil 
n'est pas effroyablement mauvais, mais ses défauts 
restent impardonnables pour une réalisation de cette 
envergure. Gardons notre sang, bah euh, froid jus- 
tement. Question scénario, aucun problème. 
L'histoire s'avère aussi captivante que nous l'espé- 
rions avec de multiples rebondissements venant 
étoffer l'intrigue centrale. Les problèmes concer- 
nent plus l'habillage, le rythme, et l'ensemble du 
gameplay finalement... résolument trop axé vieille 
école, 


fiche technique 

ÿe Etteur Sony CE, 
DÉVEIOPREUTS Revolution Sortware) 

: GENTENNACHION/AVENTUTE, 

! DENESPIENES LE 


. 17 
EXISIE SUN, PE GORE 


Mm/2aVe nt 


AIBIle 


ure 


BU ar, HUE NOUS aCCOMPAC Dons avec CEntousiasme John, Cord, De 

 bonnesiidées, une équipe expérimentée, voile CE QUINOUS POUSSAI sait à croire c que. 
Sang Froïd pourrait bien étre le jeu de l'été. 
L parler icide Véritable douche froide L'Explication. Den 


Les cinq premières minutes sont stressantes. 
J'avance, je ne comprends pas trop ce qu'il faut 
faire, bon j'avance quand même, et hop je me fais 
fusiller. O.k., je dois être trop mauvais et donc fair- 
play je recommence. Deux minutes de loading et de 
blabla plus tard je récidive en tentant une autre tech- 
nique. Vlan, encore à terre sans pouvoir réagir avec 
le gars John (moi, enfin ma transposition virtuelle, 
tout ça quoi] qui m'assène un très calmant : «Non, 
non ! ». Tu m'étonnes, j'avais pas compris. Vous 
comprendrez aussi que les nombreux dialogues, 
même s'ils sont bien doublés, restent aussi un peu 
lourds puisqu'ils s'effectuent sous forme de choix 
de questions via un menu déroulant. Disons que 
vous rencontrez un vigile. Au départ vous pouvez 
juste lui poser une question bateau. Ensuite, après 
avoir résolu une énigme, si vous retournez le voir 
vous pourrez et devrez d'ailleurs lui poser une nou- 
velle question, et ainsi de suite. Le tout est donc 


Lors des séquences narratives, les personnages 
se placent dans des postures tristement rigides. 


Arere désillusion.c 


au lieu de 


Des éléments de furtivité ont été intégrés, mais 
on se situe très loin du plaisir éprouvé dans un 
Metal Gear ou Tenchu ! 


ultra-dirigiste, vous laissant finalement très peu de 
liberté. On se répète donc souvent et après avoir 


entendu dix mille fois : « Hello, l'ami » ou un autre 
classique : « Non, je dois encore réfléchir », je vous 
assure que vous commencerez à criser. 


Techniquement, mis à part le travail effectué sur les 
décors, ainsi que l'excellente gestion des éclairages, 
la déception est là aussi assez vertigineuse. À com- 
mencer par la mise en scène souffrant d'un manque 
de dynamisme flagrant. Alors si les scènes narra- 
tives voient les personnages deviser en restant fixes 
de manière ultre-rigide, les angles de vue trop dis- 
tants et donnant des visions bien trop globales des 
lieux, sont les premiers fautifs. Dans ces conditions, 
il arrive que le héros soit presque minuscule à l'autre 
bout de l'écran ce qui s'avère être particulièrement 
gênant lors des phases d'action. Des séquences 
très limitées puisque les fusillades sont aussi som- 
maires, que peu amusantes. On est loin, très loin 


>» Le syndrome « Essaye encore ! » 


De Sang Froid propose une aventure vieille école bâtie autour d'un game: 
play articulé en trois étapes : une situation, un échec quasi-obligatoire les 
premières fois, et une résolution à la onzième reprise ! Un gameplay 
stressant abandonné dans les jeux depuis des années ! Surtout que par 
fois les réponses aux énigmes sont assez étonnantes, en tout cas peu évi 
dentes. Il ne s'agit pas nécessairement de réflexion, mais plutôt d'adapter 
la manière de penser des développeurs. Savoir ce qu'ils attendent. Tiens: 
ça me rappelle vaguement le coup de Discworid. Les indices ou une quel 
conque forme d'aide sont clairement une denrée rare. On avance donc 
toujours par àä-coups, à tâtons ce qui empêche de vraiment prendre du 


plaisir où de profiter de l'ambiance 


(13) Technique 
Bonne intégration des persos 
3D dans le décor, mais sérieux 


problèmes de fluidité. 


15) Des décors travaillés mis en 


Valeur par un bon jeu de lumière. Des 
persos peu détaillés. 


Mouvements rigides et gros 
problèmes de fluidité parasitent 
sérieusement la qualité des animations. 


Mlemia10ilfs3 
Les ralentissements soudain 


dans l'animation ont des répercussions 
sur la jouabilité. 


Sons 


Bruitages dynamiques et 
nappes sonores efficaces contribuent à 
l'ambiance sombre de l'aventure. 


Durée de vie 

Assez consistante l'aventure se 

déroule néanmoins sur un rythme assez 
lent qui en énervera certains. 


Plus 


de l'esprit d'un Resident Evil par exemple. A ce sujet, 
les différents protagonistes (au look parfois vraiment 
has-been] sont représentés à l'écran par peu de 
polygones et encore je n'évoquerai pas les visages, 
juste fantomatiques. Quelle déception lorsqu'on les 
compare aux héros du tout premier Resident Evil 
{pour poursuivre sur cette référence] paru il y a de 
ca presque cinq ans désormais. Un sentiment qui 
ne s'atténuera pas en abordant le cas des anima- 
tions, car ne serait-ce que marcher se transforme 
vite en chemin de croix. Outre les ralentissements 
notables qui parasitent les déplacements de John, 
dès que vous aurez le malheur d'effleurer un élé- 
ment du décor, votre direction sera perturbée et 
vue la vitesse plus que lente des différents mouve- 
ments, c'est un fait, manier John devient vite éner- 
vant. Beaucoup de temps de chargement excessifs, 
un rythme haché qui tue l'ambiance, des séquences 
d'action ratées, avouez que cela fait beaucoup. On 
retiendra donc de De Sang Froid que le projet était 
ambitieux, peut-être trop au regard des capacités 
de la PlayStation. L'histoire n'en reste pas moins de 
qualité et pour les plus patients, l'aventure vaut pro- 
bablement le coup. Pour les autres, dans le même 
style Fear Effect, ou n'importe quel Resident Evil 
{dans un genre plus orienté action toutefois) se révè- 
lent être des choix 6 combien plus captivants. Dans 
le fond, les équipes de Charles Cecil ont peut-être 
changé l'esthétique de leur titre, mais elles ne sont 
pas parvenues à imiter et encore moins à surpas- 
ser les modèles du genre. 


ne tourne pas rond. 


Gollum 


De Sang Froid dispose d'uniexcellent scénario, mais le titre est lent, cnispant et vite fatigant ! 
Sincèrement, j'en suis l'undes premiers dégoûtés, Je l'attendais tellement et finalement la 
déception n'en est que plus déchirante. Avec ses énigmes parfois tirées parles cheveux, sa 
réalisation plus qu'hésitante, ce titre possède un pouvoir évident, celui de vous stresser. 


Un scénario complexe et 
prenant. 
Stimulera votre intellect' 


Wlojas 
Des insuffisances techniques 


qui gâchent le plaisir. 
Un gameplay d'une autre époque. 


D ‘- 


Dés les premiers pas dans l'aventure, on comprend que quelque chose 


La plupart des angles 
de vue sont généralement bien 
trop distants. Dommage pour 
l'ambiance. 


Déception et désillusions sont les sentiments qu'inspire De Sang Froid. Pourtant, le 

Projet était ambitieux (trop ?] et tous les ingrédients semblaient rassemblés pour en 
faire un grand jeu d'aventure. Mais la jouabilité n'est Pas à la hauteur du scénario et 
la réalisation présente quelques défauts trop rébarbatifs… Too bad ! 


v, 
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Ù encore 

deux secondes, j'étais sur le point de râler, de 
crier à l'injustice. Me réveiller à 6 heures du mat’, 
alors que je venais à peine 2 heures plus tôt de me 
blottir sous ma couette. Aaah, le supplice. Voilà donc 
à peu près l'état dans lequel je me trouvais avant 
de réaliser à quel paint j'étais, nous étions des pri- 
vilégiés. Pourquoi ? Eh bien tout simplement parce 
qu'aujaurd'hui le soleil devrait être au rendez-vous, 
parce que Roland Garros c'est trop le pied, et parce 
que des missiles à photons triphasés (enfin un truc 
dans le genre) ne nous menacent pas directement. 
En clair, si j'étais né en 2112, sur la gigantesque 
île artificielle d'Okinawa City, au lieu de rêver de cou- 
rir sur les murs à l'envers tout en buvant un verre 
de Coca inépuisable (un songe assez passionnant 
j'en conviens), je cauchemarderais probablement 
sur la troisième guerre mondiale. C'est comme ça. 
Une sorte de conception du destin, de la course 
croisée des hasards, et tout et tout. Enfin tout ça 


Parfois un peu chargés, les écrans restent 
néanmoins lisibles. 
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Compatible)Dual Shock 
Rien d'autre. 


Tactical RPG 


pour dire, que je n'aimerai pas être réellement à la 
place du jeune Kazuki Takemura, le héros de Front 
Mission 3. Tiens et puis pendant que j'y suis, au lieu 
de grogner je pourrai aussi en profiter pour remer- 
cier Square qui, après la triste impasse Final Fantasy 
Tactics, n'oublie pas cette fois de nous convier à 
découvrir l'un de ses tout meilleurs Tactical RPG. 
Comme quoi, la vie n'est pas si pourrie. 


Après Vandal Hearts 2, Front Mission 3 est donc 
le second Tactical RPG à débarquer en quelques 
mois en France. Une excellente initiative vu sa qua- 
lité. Pourtant, le fond comme la forme sont ici assez 
différents de ce que Konami nous proposait. 
Explications. Dans le futur, paysans et chevaliers 
ont laissé leurs places à de gigantesques robots 
bipèdes, combattants de toute dernière généra- 
tion. Vous voici donc à bord de ces machines empor- 
té dans une histoire aussi sombre que truffée de 
rebondissements. C'est une évidence le scénario 
particulièrement complexe et bien développé, vous 
plongersa instantanément dans le vif du sujet de la 
guérilla urbaine au conflit international ! Tout est ici 
question de conspirations politico-militaires, de ten- 
sion entre les gouvernements japonais et occiden- 
taux. Menée à 100 à l'heure, de manière bien 
dynamique, l'aventure vous captivera instantané- 
ment. si tant est que vous maîtrisiez la langue de 
Shakespeare, le jeu étant effectivement resté en 
anglais ! Mais bon au moins il est distribué 
officiellement, c'est déjà ça. 


PlayStation 


Cinquante tonnes d'acier 
trempé 


Premier épisode à voir le jour hors de l'archipel nip- 
pon, Front Mission 3 regorge de qualités. À com- 
mencer par l'intérêt stratégique de ses missions et 
la profondeur de son background. À l'image d'un 
T-RPG traditionnel, l'action s'effectue ici au tour par 
tour. Vous dirigez donc vos mechs, les Wanzers, sur 
la zone d'affrontement, décidez de leurs réactions 
(attaque, défense, réparation] et devez constamment 
trouver les meilleures manœuvres optimisant vos pla- 
cements (se situer en hauteur par rapport à l'adver- 
saire restant toujours bienvenu). Le plus intéressant 
lors des combats reste la prise en compte des dom- 


Chaque partie du corps des mechs peuvent être 
endommagées. 


Et dire qu'il n'y était pour rien... 


Jeune, beau et tout ce que Vous voulez, Kazuki Takemura (le héros donc 
vous |) passait ses journées à manœuvrer des rmechas en tant que 

d'essai pour le compte de la société Kirishima spécialisée dans les travaux 
cybernétiques. Tout commençait plutôt pas trop mal donc. Pourtant, 
apres avoir assisté à un accident lors d'une livraison de matériel, voici 
Kazuki embarqué bien malgré lui dans une histoire d'espionnage. Pire 
encore, le voilà désormais sans nouvelle de sa sœu >, S'embarquant 
alors dans des histoires bien louches! aux côtés de l'énigmatique agent. 
russe Ema, Kazuki son pote Ryügo vont alors découvrir de terribles 
secrets : les expérienc de l'armée de défense nipponnes et la mise au 
point de l'ogive Midas, arrne révolutionnaire encore plus redoutable qu'une 
bombe atomique. Des rebondissements par dizaines vous attendent. 


mages répartis sur chaque partie de votre cuirasse 
de titane. Bras, jambe, torse, les Wanzers réagis- 
sent en fait comme des humains. À vous de bien 
savoir en tirer parti en visant des zones plus sensibles 
que d'autres selon la situation. Toutefois, l'avantage 
avec ce système provient de la possibilité qu'il offre 
de customiser ces mechs en fonction de plusieurs 
critères (vitesse, force, résistance, etc.). Il vous fau- 
dra ainsi souvent passer au garage pour vous équi- 
per de nouvelles pièces et ainsi optimiser la puissance 
de votre seconde peau. Vous pourrez même vous 
permettre quelques fantaisies, mais vous les décou- 
vrirez bien assez tôt. Pour rendre accessible toutes 
ces possibilités, le travail sur les interfaces a été soi- 
gné et naviguer de menu en menu ne posera aucun 
problème majeur. Sachez aussi que dans les premiers 


instants de l'aventure, un choix tout innocent vous É : Ça S 


sera proposé. Comme vous pouvez l'imaginer, votre 
réaction influera sur le déroulement de l'aventure. 
Pourtant plus qu'un simple embranchement, il s'agit 
carrément de deux histoires distinctes qui s'offriront 
à vous ! Refaire deux fois la quête pour vraiment tout 
connaître, tout découvrir ne vous laissera donc nul- 
lement l'impression de déjà vu. Excellent. Allez résu- 
mons tout ça. Des temps de chargements optimisés 
{contrairement aux précédents volets !], des possibi- 
lités d'attaques variées, des combats plutôt pêchus 
tandis que les graphismes plutôt agréables et détailés 
réjouiront les fans du genre. sincèrement Square a 
une nouvelle fois frappé un grand coup. 

Gollum 


Au fil 
de 
l'aventure, 
vous 
pourrez 
équiper 
votre 
Wanzer 
avec 
différentes 
armes. 


Au Japon, patrie de tous 
dans le fond super-Sympa, Square a conçu une ligne de 
Mmini-robots reprenant les héros de 
Entièrement articulés, 

ux d'acier (o.k 
vraiment la classe 
le culte de l'otaku de base 


Les explosions et autres effets de lumière sont 


plutôt bien rendus. 


= 
les goodies bien débiles mais 


bien designés et reproduits, ces 
j'avoue : tout en plastique !} ont 
Un indispensable si vous cultivez 


”' AQ 
Fa 
F7 +5 


Les 
affrontements 
s'illustrent 
par leur 
dynamisme. 


e joue aussi comme ca 


“à 


Technique 
Une représentation en 3D fluide 
et assez détailée. Zoom de qualité. 


ED ss 


L'ambiance futuriste de guérilla 
urbaine est bien rendue par les décors. 
Bon design des mechas. 


$ 
Animation 

Bah vraiment pas grand-chose à 

signaler vu qu'il s'agit de mouvements au 

tour par tour. 


. Maniabilies 


Des menus très complets avec 
une belle arborescence pour une 
navigation facilitée. 


k Sons 
Les fusillades et les explosions 
sont percutantes, Les musiques déjà plus 
anodines. 


Durée de vie 

Si vous accrochez, vous voilà 
embarqué pour des dizaines d'heures. 
Sans compter le scénario secondaire ! 


CD Plus 
Des missions vaniées et bien 
dirigées. 
Un scénario plein de rebondissements. 


# Moins 


L'absence de traduction 
en français. 
Des affrontements parfois un peu longs. 


Note 


Un soldat contre un 
mecha ? Comment vous 
expliquer que ca va 
bientôt sentir la chair 
brûlée 


L'ère tant rêvée par les joueurs français serait-elle arrivée ? Voici enfin un tactical- 
RPG traduit intégralement en français. Entre des graphismes excellents pour cette 
vieille PS, un scénario d'enfer, des temps de loading acceptables et une ambiance 
irréprochable, ne pas l'acheter serait un crime. 


A quelques rares exceptions NesMacticahAPG\n'ont jamais été ma tasse de thé. Je leur. 
reprochais leuricaractère tropistatique, trop lent. Eh bien, croyez-moi, FM3 c'est 
exactement (e contraire. Une histoire captivante une profondeur de jeu assez 
hallucinante/un dynamisme de tous les mstants, en clair une bombe tout simplement 


Ma ine 
Dhlameast 


arvel Vs Capcom 2 confronte encore le clan 
NI des Américains déguisés contre celui des 

Japonais en kimono. À la différence qu'en 
comparaison avec le premier opus, cette suite pro- 
pose des tas de nouveautés enrichissantes. Tout 
d'abord, d'un point de vue purement mathématique, 
si le premier opus disposait de vingt-six combat- 
tants, ici ce sera un panel exhaustif de soixante et 
un protagonistes (d'où l'équation suivante : 24 gars 
de base + 37 persos secrets = 61 lascars) qui vous 
attendront, dans la mesure où vous terminerez le 
jeu dans tous les sens, bien sûr Parmi les célébri- 
tés de chez Marvel et de chez Capcom, vous retrou- 
verez Amingo, Iceman, Hiyakeshita Sakura, Anakaris, 
Iron Man, Sentinel, Blackheart, Jill Valentine, Shuma- 
Gorath, Bulleta, Jin Saotome, Silver Samurai, 
Cable, Juggernaut, Sonson, Cammy, Ken Masters, 


La super-attaque de Rockman décuple sa taille. 


fiche technique 


Editeur 
Développeur 
Genre, 

Nbre de JouEUrs 


Niveauxcde difficulté 
Difficulté 

Continues 

Nbre de persos 
Spécial 

EXISIE Sur. 


Virgin Interactive 
Capcom 

Baston 

lou 2 

8 

Moyenne 

Anfinis. 

61 

VMS indispensable! 
Arcade 


SBaston 


Dreamcast 


Marvel VS 


Testé il y a deux mois de cela dans la 
rubrique import, Marvel VS Capcom 2 arrive enfin sur 
le Vieux Continent. L'adaptation est rapide pour une 
fois, et surtout très réussie. 


Spider-Man, Captain America, Kobun, Spiral, Captain 
Commando, Magneto, Storm, Chun-Li, Marrow, 
Strider Hiryu, Colossus, Morrigan Aensland, Thanos, 
Cyclops, Nash, Tron Bonne, Dan Hibiki, Omega Red, 
Vega, Dhalsim, Psylocke, Venom, Doctor Doom, 
Rockman, War Machine, Felicia, Rogue, Woiverine, 
Gambit, Roll, Gouki, Ruby Heart, Zangief, Guile, Ryu, 
Mecha Zangief, Hayato Kanzaki, Sabretooth, Fighting 
Abyss, Hulk, Sakura Kasugano. Ourf ! J'en ai encore 
les doigts en feu d'avoir tapé cette liste ! 


. Une réalisation 
à tomber par terre 


Non content de nous proposer une myriade de per- 
sonnages, Capcom décide aussi de peaufiner la 


Le sentinelle décroche une mandale 
nucléaire à Storm. 


> T Bonne projète une ribambelle de 
Legos sur Zangiev. 


réalisation du jeu. Dorénavant, les décors seront 
composés d'éléments en 3D parfaitement intégrés 
aux teintes des combattants ce qui a le mérite de 
naus offrir un certain confort visuel très cohérent. 
De plus, les animations font preuves d'une fluidité 
et d'une richesse de détails incommensurables. 
Par exemple : vous pourrez attarder votre regard 
sur les mimiques expressives des protagonistes 
ou encore remarquer les tonnes d'effets spéciaux 
visuels (explosions, poussières, ouragans...), qui 
rendent les coups impressionnants et spectacu- 
laires. On peut le dire avec certitude, Marvel Vs 
Capcom 2 franchit une nouvelle étape dans 
la qualité de la représentation en 2D. Pour vous 
dire, ce jeu envoie directement aux oubliettes Street 
Fighter 3, qui devient du coup terriblement fade. 


Une prise en mains nouvelle 


MVC 2 simplifie son interface de jeu sans pour 
autant faire des concessions au niveau du game- 
play. On passe désormais de six boutons à quatre 
touches. Les coups médiums disparaissent au pro- 
fit d'un système plus ergonamique et efficace. Alors 
qu'il n'était possible que de déterminer deux gars 
et d'utiliser un troisième perso en renfort dans le 
premier jet, ici, on casse les règles. En effet, on 
peut choisir entre basculer avec ses trois com- 
battants et utiliser deux protagonistes pour être 


L'attaque de Strider est tellement 
puissante que c'est la messe à l'écran ! 


assisté. En substance, on gagne en nombre de 
stratégies de combat. Vous aurez la faculté de jouer 
avec un héros et de l'intervertir à tous moments 
avec les deux autres, ou encore faire apparaître 
un où deux compères simultanément. Ce qui vous 
confère, au final, quatre manières de combattre 
de façon différente (d'où les ensembles [A, B, C], 
[A + B], [A + C], [A +B + CJ). 


Des options de la muerte ! 


Finalement, la seule déception tiendra dans l'ab- 
sence de l'option Network, qui vous permettait de 
jouer contre un autre joueur connecté sur le 
Ouaibe. Autrement, difficile d'éviter les incon- 
tournables options classiques telles que l’entrat- 
nement, le Secret Factor (pour acheter ou 
échanger un perso) et bien d'autres configura- 
tions de jeu élaborées pour apporter de la diver- 
sité à vos parties. Sinon, le VMS deviendra votre 
nouvel accessoire phare puisqu'il servira à sau- 
vegarder les combattants gagnés sur console 
pour ensuite pouvoir y jouer en arcade | 
Inversement, il sera aussi possible de pomper un 
personnage de la borne pour y goûter sur conso- 
le ! Encore faut-il que les meubles d'arcade soient 
équipés de ports VMS, chose courante au pays 
du Soleil Levant. Pour conclure, Marvel Vs Capcom 
2 devient donc le meilleur titre de baston en 2D 
du moment sur DC grâce à la somme de toutes 
ces améliorations. Une valeur sûre aussi inébran- 
lable que le Deutschmarck ! 

Kendy 


>> Le Secret Factor 
Pour gagner les autres personnai 
faudra beaucoup de patience. |l suffit d'en- 
chaîne un. maximum 
at enir des points d 
monnaie, d'échang 
le menu du S 
combattants. qui vous intér 
mment optez plutôt pour pe 
dits que pour les couleurs en sus, 
tte à les payer plus chers à la sueur de 
votre front ! 


L'’aiSde Kendy 


op Technique 


De la 2D comme jamais vous 
n'en avez encore vu ! Un véritable dessin 
animé interactif ! 


Esthétique 

Les héros ricains sont relookés 
façon manga. Les dégaines des 
combattants sont trop classes ! 


® Animation 
lalgré la taille impressionnante de 


certains gars, l'animation ne rame pas ! 
Du pur Disney ! 


(18) Maniabilité 
Les manettes DC de base ne se 
prêtent pas aux jeux de baston, Mais 
avec une ASCII pad, c'est le pied ! 


Hayato vient du jeu Star Gladiator -#- 


RAT — M 


2015 
Les musiques tournent en 
boucle et possèdent des tonalités aiguës 
qui cassent les oreilles. 


Durée de vie 

Avec les 37 persos secrets à 

gagner, vous allez cultiver la barbe 
florissante et les cernes sous les yeux. 


(4) Plus 
61 persos ! 
Un nouveau système de combat. 


Moins 
L'option Network a disparu. 


PRESS START BUTTON 
f 
2 ra > | 


Plus loin 


La prochaine production 
ambitieuse de Capcom en 
matière de combat 2D sera 
sans nul doute Capcom Vs 
SNK ! Prévu en première ins- 
tance sur les machines d'ar- 
cade, puis sur console, il 
confronte les deux univers 
rivaux. Imaginez le cross- 
over ultime qui regroupe les 
persos de Fatal Fury, Art of 
Fighting, Street Fighter et 
bien d'autres. On en bave 
d'avance. 


Cable reste 
high tech 
jusqu'au bout. 


L'avis de Greg 


Pour une fois, Capcom n'aipas joué la‘carte de la suite à petites améliorations. 

Au contraire, il a su dépasser de facon magistrale toutes les composantes du titre 
original. Dans les graphismes, les animations ou la prise en mains, l'effort a été 
fourni. Un jeu tout bonnement génial et parfait ! 


Difficile de ne pas craquer devant le cast’ de plus de 60 persos et la jouabilité 
indiscutable du titre 2. Bien sûr, des grincheux se plaindront d'un jeu encore en 2D, 
mais que voulez-vous ? La 3D c'est pseudo-sérieux, et la 2D, ça pète de partout ! 
Et Marvel Vs Capcom 2 est le plus beau jeu du genre existant ! 


"Dréameast 


Tony h 


Su. de Skateboarding 


auke 


SkateUoaroing 


fait tripper ! Et j'imagine ne pas être le seul à 
avoir rêvé d'enchaîner les ollie-flips, les grinds 
et autres grabs. Maîtriser tout ça, c'est quand même 
la classe, vous en conviendrez! J'ai d'ailleurs tenté 
l'aventure avec un pote, à l'âge de 14 ans... La rêus- 
site de mes premiers ollies, au bout d'une semaine 
ou deux, m'avait franchement rendu très fier. Un 
sentiment vite remplacé par la frustration, quand 
au bout d'un an de pratique, je n'avais toujours pas 
éussi à rentrer autre chose ! Et là, évidemment, 
j'ai lâchement laissé tomber. Bah oui, mais pas la 
peine de se moquer, hein, je suis sûr que vous êtes 
nombreux à en avoir fait autant ! 


A aah, le skate.….Une discipline qui m'a toujours 


Huit ans plus tard, le Dieu Tony Hawk et ses potes 
débarquent sur PlayStation. Après quelques tenta- 
tives franchement peu convaincantes (Street Skater 
notamment] et un vide ludique incontestable dans 
le domaine de la planche à roulette, nous tenions 


3600 


3360 


, 


FS B0AROSUDE 


inn 


fiche technique 


Grave Entertainment 
Treyarch 

Simu. de skateboard. 

1 ou 2 

Aucun 

Moyenne 

Sauvegarde [6+3 blocs] 
g 

Rumble Pack 
PlayStation et NG64 


Cr 
enfin LE jeu de skate ultime ! Savant mélange de 
simulation et d'amplification de tricks à la mode extra- 
terrestre, il nous proposait un jeu graphiquement 
réussi, au gameplay accessible et vraiment entraî- 
nant. Sur Dreamcast, rien n'a changé. Bon, le jeu 
reste strictement le même (pas de mode supplé- 
mentaire, idem pour les riders, les skateparks, etc.), 
mais le plaisir qu'on éprouvait en jouant à la version 
originale est toujours présent, et c'est bien là le plus 
important. Côté technique sinon, pas de surprise : 
cette mouture est de loin la plus impressionnante, 
on finit par s'habituer. Le moteur est bien plus per- 
formant : il corrige tout d'abord la quasi-totalité des 
bugs [les problèmes de collisions restant toujours 
d'actualité] et affiche surtout des textures de plus 
grande qualité, des effets de lumière plus convain- 
cants, des graphismes en haute résolution, une plus 
grande distance d'affichage. Bref, pas la peine de 
tergiverser : c'est mieux et on est bien content. 


Pour ceux qui auraient loupé les deux épisodes pré- 
cédents [les Tests des versions PlayStation et N64), 
rappelons rapidement le système et les forces de 
ce jeu mythique. Tout d'abord, le gameplay hyper 
instinctif et accessible vous permet de faire tout ce 
que vous voulez avec simplement quatre touches. 
Une première pour sauter, évidemment, qui pour- 
ra vous faire monter à des hauteurs vertigineuses 
où simplement sur le dessus d'un petit module, selon 
la vitesse et le temps de pression. Vient ensuite le 
bouton de kick flip, qui vous permet lors d'un saut 


Chaque skateur a ses propres statistiques (allie, 
speed, air et balance], qui pourront augmenter en 
progressant dans le mode Carrière. 


\ 


SE 


S + > 


Une fois sa jauge « Special » remplie, votre rider 
pourra effectuer des mouvements spéciaux. 


10066 


SCORE 


RUAL 


SWITCHESTAUERISH 


nas 


de faire pivoter la planche. La touche de grab ser- 
vira quant à elle à choper votre board dans les airs, 
pour encore plus de style ! Dernière manip’ pos- 
sible : le grind, qui sert à faire glisser la planche sur 
différents modules (rampes d'escaliers, murets, 
etc.). Chacun de ces mouvements étant décliné en 
huit figures différentes (qui correspondent aux huit 
directions du pad), les possibilités de combinaisons 
sont vraiment super nombreuses ! D'autant que 
chaque perso possède en plus des manips secrètes, 
qui vous permettent de lancer des figures super 
impressionnantes, quand votre jauge de spécial vire 
au jaune. Mais ça ne s'arrête pas là, car en plus de 
ce vaste panel de mouvements, comprenez bien 
que chacun des éléments présents dans les diffé- 
rentes aires de jeu peut être exploité, et qu'il est 
possible de passer de l'un à l'autre sans retoucher 
le sol pour faire des transitions de tueur. dans les 
limites (certes un brin repoussées) des différentes 
lois de la nature, bien sûr. À ce stade, on peut sans 


hésiter dire que les possibilités sont infinies, du point 
de vue de vos capacités de maîtrise, de lucidité et 
surtout d'imagination représentant votre réel fac- 
teur réussite. Car plus on joue et plus on s’en rend 
compte, ce qui pousse à aller toujours plus loin c'est 
exploitation des skateparks, qui sont d'ailleurs tous 
très différents et vraiment bien conçus. En ce qui 
concerne la progression dans le jeu, vous devrez 
choisir l'un des dix riders pros qui sont mis à votre 
disposition (ils ont chacun leurs spécialités, comme 
es sauts, le free style, etc.) pour le faire évoluer 
dans le mode Carrière et ainsi gonfler ses statis- 
tiques, gagner de nouveaux boards, délocker les 
aires de jeu, etc. Vous serez obligé, pour pouvoir 
profiter pleinement des autres modes de jeu, de 
passer par là, et avec tous les personnages du jeu 
s’il vous plaît. Car chaque skatepark ne se déloc- 
ke que pour le skateur que vous avez utilisé en mode 


Technique 
128 bits obligent, cette version 

DC est bien sûr la plus belle, la plus fine 
et la plus performante des trois. 


(16) Esthétique 


Des environnements variés, 
réalistes, et des skateurs très bien 
modélisés. 

(17) Anirnation 
Les animations des tricks sant 


fluides et naturelles, le moteur de très 
Maniabiiss 


Carrière ! La durée de vie est donc très raisonnable, 
d'autant que vous reviendrez souvent dans vos parks 
préférés, juste pour le plaisir de vous faire un bon 
petit run de martien, et pourquoi pas de l'enregis- 
trer sur votre VM en souvenir | 


Achetez-le ! 


Vous l'aurez compris, Tony Hawk n’est qu'une pure 
et simple adaptation du jeu PlayStation, technique- 
ment améliorée. Mais ce jeu reste ce qu'il était en 
octobre dernier : une bombe ! Au cas ou vous auriez 
déjà pas mal joué à la version Play’, ou même à la 
version N64, cet opus Dreamcast ne vous appor- 
tera rien de plus qu'un lifting graphique, certes 
agréable, mais qui n'en justifierait bien évidemment 
pas l'achat... Pour tous les autres, et surtout ceux 
qui apprécient particulièrement la discipline, Tony 
Hawk s'inscrit sans problème sur la liste des jeux 
Dreamcast à posséder absolument, il serait trop 
dommage de passer à côté d'un monument comme 
celui-ci. 


Julo 


qui fait qu'on accroche a mort, 


SWITCH CROOKED)GRIND 
1320 


Une adaptation Simple 
mais eff 

qui prorite bien des te 
128 bits de la Dreamcast 


Chad Muska, accompagné de son fameux sac-à-dos 
radio-cassettes ! 


qu 


nte le « meilleur jeu d 


nt à un jeu di 


chemin da 


e, pUiS un: 


L'avis de Juloe 


Sauf si vous êtes totalement hermétique au trip, et que les skateurs sont pour vous 
des ados flambeurs énervants qui n'ont rien dans le crâne, vous n'avez aucune raison 
de ne pas craquer pour Tony Hawk. Il met à votre disposition une source inépuisable 
de plaisir, et représente tout simplement le meilleur jeu de glisse du moment. 


bonne facture. 

@ Excellente. On enchaîne 
rapidement les tricks, dès les 1ere parties, 

et l'on ne cesse de progresser ensuite. 


Sos 

Les musiques skate-core sont 
parfaitement dans le ton, et les bruitages 

Durée de vie 


très réalistes. 

O Niveaux, challenges et 
personnages nombreux. On se lasse 
vraiment difficilement. 


© "5 
Le gameplay aux infinies 
Moins 


possibilités. 

La plus belle version du jeu. 

© Une adaptation pure et dure, 
sans aucune autre amélioration que la 
réalisation. 


Note 


Le run 
« Downhill 
Jam » est 
complètement 
surréaliste. 


ficace, 
d'interét 


Plus loin. 


Pour cette version 
Dreamcast de Tony Hawk, le 
développeur Neversoft a lais- 
sé la main à l’équipe de 
Treyarch.. Ces Californiens 
sont capables du meilleur, 
comme du moyen, ou même 
du pire ! Avant cette adap- 
tation de hit, ils nous ont 
quand même pondu des 
navets comme Nagano 
Winter Olympics (N64)] ou 
encore plus récemment 
Dragon's Blood (DC)... Allez, 
on leur pardonne ! 


Zz à dis- 


S: transiti 
Et ca c'est vr: 


L'avis de Willow 


Voilà un titre à côté duquel vous n'avez pas le droit de passer. À l'instar des moutures 
PlayStation et N64, Tony Hawk's Skateboarding est une petite bombe ludique. On 
regrettera simplement, que les développeurs n'aient pas exploité les capacités de la 
bécane pour améliorer les animations des skateurs. Okay, je chipotte à mort. 


AN 
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Avec zombie 
| déc COMPOSITE 
Le DOUTE ue 


RUE ee a e us ur sur Ee 


ETe 3 
Beat thiera al 


dE 


DIDE NI 1e (el ailleurs MoniD Dieu 15 SE ÉTÉIÈTÉ, uneres) DÊCE 


f Ph ega semble s'être pris d'affection pour le thème 
% des morts vivants, depuis House of the Dead. 
® Si ce dernier était un shoot, Zombie Revenge, 
lui, se contente d'être un classique beat them all. 
En tout cas, les deux titres auront comme point 
commun d'être des jeux d'arcade pure et dure 
s'adressant aux ( posse » fermés des hard-core 
gamers. Le plus fort dans l'affaire, c'est que là où 
les autres éditeurs se seraient plantés en beauté 
en essayant de sortir un jeu du genre, Sega réus- 
sit à s'en tirer à bon compte, et avec les honneurs 
en prime. Vous me direz, la firme nippone est un 
peu sur son terrain de prédilection (Streets of Rage, 
Souvenez-vous, formidable !], à savoir les softs d'ar- 
cade de qualité. 


Cette somptueuse action ne vous rappelle-t-elle 
pas la fin de Brain Dead ? 


none CECI QUE ) 


Comme dans un mauvais (chacun ses goûts) film 
de Romero, Zombie Revenge débute de façon assez 
prévisible. La ville voit déjà la plupart de ses habi- 
tants transformés en morts vivants et il ne reste 
désormais que trois humains. Le trio composé de 
deux hommes et une femme s'avère déterminé à 
éradiquer toutes formes de vies maléfiques, pour 
enrayer la propagation de l'épidémie zombie. 
Bénéficiant d'une mise en scène fort similaire à 
House of the Dead, les parties sont entrecoupées 
de séquences en temps réel qui viennent ponctuer 
agréablement le jeu. Ce qui apporte un regain d'in- 
térêt à ce qui n'est, en fin de compte, qu'un clas- 
sique beat them all. Cela dit, Zombie Revenge 
possède d'excellentes idées pour ce type de jeu. 


CREDITÉS) 


ni:10 0:0 0 1fla à 
L'un des niveaux reprend celui de House of the 
Dead 2. 


Cre Re 


Dreamcast 


Le 


JE) Le ES" ue race due CUITS) ou SÉ ie ca dE CD En 


CE #1 VOIE dl BEI CHION fe 


Bien entendu, vous pouvez pratiquer le jeu de un à 
trois joueurs simultanément et ce, au détriment du 
nombre de crédits qui se divisent proportionnelle- 
ment pour l'occasion. Autrement, chaque person- 
nage possède deux attaques distinctes. Les basiques 
coups de poing et l’utilisation de votre revolver de 
base, si vous disposez de munitions. Par l'étonnante 
magie vidéo-ludique, il vous sera, bien sûr, possible 
de combiner ces deux attaques pour effectuer des 
combos. À vous de créer l'enchaînement adéquat, 
pour casser à votre manière du mort vivant. Je vous 
rassure tout de suite, il suffit de mitrailler les touches 
de la manette aléatoirement ! Sinon, n'oubliez sur- 
tout pas d'éviter les coups physiques en vous met- 
tant en garde. Pour cela, pressez la touche 
correspondante sans impérativement donner une 
direction à votre personnage. Dans le cas contrai- 
re, c'est la contamination assurée ! 


Si vous avez déjà maté le film Le Jour des Morts 
Vivants, vous savez sûrement qu'il suffit qu'un zombi 
vous blesse pour que vous vous transformiez à votre 
tour en une créature purulente. C'est la raison pour 
laquelle à chaque coup où morsure encaissés, votre 
chaire s'assombrit jusqu'au décompte fatidique de 
l'ultime métamorphose. Pour vous défaire de cette 
malédiction, il suffit de ramasser les antidotes que 
laissent les zombis morts (oui, les déjà morts peu- 
vent mourir à nouveau !). D'ailleurs, chaque mas- 
sacre vous fournit des options, comme des 
chargeurs ou des items de vie. Mais pensez tout 
de même à faire le tri, car parfois, ces taquins 
lâchent aussi des options d'empoisonnement. Les 
fourbes ! 


Bien plus qu'une banale adaptation de la borne d'ar- 
cade, Zombie Revenge jouit de plusieurs modes de 
jeu exclusivement élaborés pour la mouture conso- 
le. Ainsi, vous pourrez goûter à la version Arcade 
mais aussi à un autre mode plus intéressant nommé 
Original. Dans cette dernière configuration, il est 
possible d'opter pour des dégâts plus importants 
avec les armes ou encore de pratiquer le jeu en uti- 
lisant uniquement ses poings. Comme dans House 
ofthe Dead, une option vous permet également de 
trucider un boss de votre choix en un temps record. 
Bref, ZR est une franche réussite, même s'il couve 
un concept assez bourrin. Cependant, l'originalité 
et la spontanéité de son gameplay le destinent avant 
tout aux mordus des jeux de café. 


Kendy 


Les situations sont très variées. Ici, notre héros 
se trouve sur le toit d'un wagon. 


DENÉCIT ON 


monstres 
semblent sortis 
de l'imagination 
débridée de 
Lovecraft. 


Le qualité de la SD ainsi que les 
mises en scène en temps réel sont au 


top. 


Esthétique 


L'ambiance glauque est rendue 
de facon superbe. Les monstres 


Animation 
Pas d'animations ultra-réalistes 


sont classes. 


mais juste ce qu'il faut pour latter 


du monstre. 


Maniabfité 


| 


Vos personnages sont un peu li 
lents mais répondent très rapidement. 4 


(16) 


Sons 
Les musiques font penser à 


celles de House of the Dead. Ca sert bien 


l'action. 


LD Durée de vie 
Contrairement à la version japonaise, 

le jeu en français est très difficile. Cela dit, 
une fois terminé, allezvous y rejouer ? 


1 4 Plus 
Le jeu à trois. 


Du gunfight intégré. 


€ Moins 
Une durée de vie limitée par sa 


nature. | 


Note 


d'à 
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| Professeur, Professeur ! L'infâme gang 
Pinko a pris d'assaut le Pao Pao Park ! Il 

faut faire quelque chose, et vite ! », «Ah 

ah, ma nouvelle invention fera parfaitement l'af- 
faire face à eux ! ».. Humm, c'est trop bien les 
scénarios de jeux de plate-forme. Bon, le héros de 
celui-ci se nomme Neo... Rien à voir avec l'élu qui 
doit sauver le monde de la Matrice, hein, lui c'est 
un petit robot d'un style bien plus naïf. Il est tout 
bleu, possède une tête plate sur laquelle s'affiche 
de gros yeux ronds et un sourire niais. Le petit 
bonhomme n'a pas sur lui de gros flingues, mais 
deux panneaux sur la tête. C'est peut-être moins 
classe, mais ca lui permet de créer autour de lui 
deux sortes de ( boucliers » magnétiques : un 
rouge et un bleu. || peut également courir et sau- 
ter mais le centre du gameplay repose sur ses 


Dans chaque tableau, un petit item 


à ramasser vous permettra d'accéder 
à ce genre de niveaux bonus. 


me sa 3 3 
fiche technique 
Editeur Grave Entertainment 
Genki 
Plate-forme 
1 
Aucun 
Difficile 
Sauvegarde [3 blocs] 
16 


Vibration Pack 
Rien d'autre 


fonctions magnétiques, qui agissent en fait comme 
les deux faces d'un aimant. Par exemple, utiliser 
le panneau bleu contre un ennemi de la même cou- 
leur aura pour effet de le repousser violemment 
Îles polarités identiques se repoussent). Au contrai- 
re, si l'ennemi est magnétiquement opposé, il sera 
irrémédiablement attiré vers Neo, qui l'enfermera 
dans une petite boîte verte (les opposés s'attirent). 
Mais le principe a été bien sûr poussé plus loin, 
puisqu'il faudra également vous servir intelligem- 
ment de ces fonctions pour interagir avec les dif- 
férents éléments du décor et progresser dans les 
16 niveaux du jeu. Une dalle colorée pourra ainsi 
servir de tremplin ou d'aimant, selon les occasions, 
et il sera également possible de s'agripper à des 
treuils pour passer des gouffres, etc 


Si le jeu est évidemment en 3D, les niveaux ne sont 
pas conçus de manière ouverte comme dans un 
Mario 64. Votre progression se fera à l'ancienne, 
d'une manière très linéaire. Comme dans 

Crash Bandicoot, les tableaux sont en 

fait de longs couloirs, plus ou moins 

étroits, qu'il faudra réussir à tra- 

verser en faisant preuve d'agilité 

{il faut sauter de plate-forme en 

plate-forme sans tomber dans le 

vide] et d'ingéniosité (cf. le gameplay 

magnétique). Autre élément repris à 

la série de Naughty Dog, certains niveaux 

vous proposent de monter sur différents 

moyens de transport, comme un cheval à 
roulettes, un chariot de mine, etc. Il y a même 

une phase à la Pen Pen, 

durant laquelle vous glis- 

sez ventre à terre sur 

des pentes enneigées ! 

Heureusement, la joua- 

bilité est parfaitement 

réglée, un point essentiel dans 

ce genre de soft ! Le jeu n'en 

demeure pas moins difficile, et 

il faudra mourir une bonne 

dizaine de fois avant de pou- 


voir boucler certains niveaux. En effet, 

vous recommencerez depuis le début, ou 
depuis le dernier check-point, à chaque 

fois que Neo touchera un enne- 

mi ou tout autre élément hosti- 

le du décor... Crises de nerf 

garanties ! Au final, on est loin 

de prendre autant de plaisir 

que dans un Crash Bandicoot, 

mais l'originalité du gameplay magnétique rend 
la progression assez captivante. D'autant que 
la réalisation, de plutôt bonne factu- 

re, met très bien en valeur l'aspect 

Toon du jeu (mention spéciale aux 
déformations de polygones). Les 


En utilisant la bonne polarité, vous pouvez enfermer 


vos ennemis dans une boîe. 


ec 


décors sont calorés, variés, les personnages déli- 


rants… Graphiquement, on ne sait trop quoi repro- 
cher à SMN, mais il lui manque tout de même ce 
« petit quelque chose » de personnalité qui nous 
aurait fait davantage accrocher. Un bon divertisse- 
ment en somme, dont l'originalité du gameplay, la 
difficulté du challenge, la variété et la qualité 
graphique auraient pu pleinement satisfaire les 
accrocs du genre. Mais voilà, deux défauts 
le renvoient au stade de jeu moyen : la durée de vie 
(16 niveaux et basta)] et la relative répétitivité de 
l'action. L'idée des polarités aurait pu être bien plus 


et bien mieux exploitée. Dommage 


Julo 


Un peu d'entrainement 


le mode principal, le 
Ghallenge vous per- 


d'assimiler rapidement 
toutes les routines du 
meplay magnétique. Cinq ? 
ux de difficulté comp & ver, 
de 20 tableaux cha- 
cun... Ca fait 100 tableaux 
nt l'affaire tant c'est 
es tournent vite en rond et les 
aphiques ne changent jamais. Bref, si vous pensiez que 
it rajouter un brin lurée de vie au jeu, eh bien vous 


La technique pour battre les boss est 
toujours la même 


->- Le niveau préféré de Willow, qui y a passé près d'une heure 
en crevant 100 fois. 


oO Technique 

Sans égaler le niveau de 
Rayman 2 sur la même machine, la 
réalisation est de très bonne facture. 


(16 EEE 


Des thèmes graphiques 
agréables et variés, une ambiance toon 
très colorée fort rigolate. 


115) Animation 
Le moteur tourne constamment 
à 60 images/seconde, sans 
ralentissements. 


ui) Mania biits 
Neo répond parfaitement. Vous 
ne pourrez vous en prendre qu'à vous, en 
ces de chute ! 


Sons 
Musiques et bruitages gentillets 
comme on en entend souvent dans les 
jeux de plate-forme... Sans plus. 


113) Durée de vie 
Niveaux peu nombreux, mais 


souvent difficiles. Vous n'y reviendrez 
plus une fois fini. 


(4 Plus 
La maniabilité. 


Le gameplay original 


eo Moins 
La durée de vie. 


Le manque de variété dans l'action. 


Plus loin..- 


Super Magnetic Neo n'est 
pas le premier jeu de Genki 
sur Dreamcast. En effet, on 
doit déjà à ce développeur 
nippon l'adaptation de Virtua 
Fighter 3.tb, ainsi que le très 
moyen Tokyo Extreme Battle 
{sorti au lancement de la 
machine chez nous], dont le 
deuxième épisode devrait 
d'ailleurs bientôt arriver en 
import (sûrement cet été). 


Certains passages requièrent une bonne 
utilisation du stick analogique. 


L'avis de Julo 


Avec une plus grande durée de vie et plus de diversité dar les situations, Super 
Magnetic Neo aurait pu être un très ban jeu de plate fartr 


I ne vaudra pas 
l'investissement, sauf si vous êtes un adorateur du genre, que vous ne possédez 
qu'une DC et que vous avez déjà terminé Rayman 2 dans tous les sens. 


L'avis de Willow 


Malgré des idées originales (le principe d olarités notamment], ce jeu de plate- 
forme à la Crash Bandicoot manque de personnalité. L'univers comme le héros ne 
ont pas spécialement attachants. Maïs le challenge est au rendez-vous'et certains 
ages demandent du doigté. À voir. 
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Entre deuxjeux Gundam, Bandai peut parfois nous surprendre 
etmémenousenchanter.. Cestentoutcas ce quil a réussi faire 
brillammentavec cette production:originale, dontle gameplay, insp 


es Silent Bombers 

sont les membres 

d'une unité d'interven- 
tion d'élite, qui a pour but de 
régler rapidement et « explosivement » les affaires 
les plus difficiles. Vous incarnerez Juta (prononcez 
Yuta), l'un d'entre eux. Votre mission consistera ici à 
neutraliser une gigantesque forteresse spatiale enne- 
mie. Tout devrait bien se passer, le plan est infaillible : 
une spécialiste en informatique s'occupe de pirater 
le système de défense de la forteresse, tandis que 
les vaisseaux se posent et lâchent les Silent Bombers, 
qui s'infitrent et neutralisent rapidement l'en- 
nemi… Mais voilà, les choses tournent mal. 
Le piratage ne fanctionne que quelques 
secondes et un seul vaisseau (celui de 
notre héros] sort indemne des feux 
ennemis. L'équipe de Juta se retrouve 


Pour battre le deuxième Boss, il faudra savoir 
attaquer tout en couvrant vos arrières. 


fiche technique 


Editeur. 
Développeur. 

CENTE 

Nbre de joueurs. 
Niveau denditficulté 
Difficulté 

Continue 
NombredenivEaux 
SpÉCIal, 

EXISIE SU: 


Vingin interactive 
Bandai 

Action/arcade 

Touv2 

Aucun 
Moyenne/daïfficile, 

Infnis + sauvegarde (li bloc), 
14 

Dualeshock 
Bieni\d'autre 
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Le dash aérien est bien pratique 

pour fuir ou atteindre des plates-formes 
trop éloignées. 
seule pour finir la mission, ça va être 
chaud. Allez, on s'arrête là pour le scéna- 
rio qui, avouons-e, ne va pas beaucoup plus 
loin ! Disons qu'il ne faut en tout cas pas voir en lui le 
centre ou l'intérêt du soft, non, nous avons là un jeu 
d'action pur et dur ! C'est au cours de 14 longues 
missions aux objectifs différents (il s'agit quand même 
de faire péter toutes les cibles, la plupart du temps) 

que vous devrez faire progresser la mince intrigue. 


Ne voyez pas en cet intertitre une basse critique sur 

l'aspect technique du jeu, hein, car Silent Bomber 

est déjà une franche réussite graphique. Les diffé- 

rents niveaux aux thèmes variés affichent une réali- 

sation de très bonne facture, les ennemis sont 

nombreux, ils bougent, tirent et explosent sans jamais 
a SCORE 


PlayStation 


de l'époque 16 bits, vous scotchera des heures durant 


SCORE 
TARGET 


y «| 
fé S 
TARGET. 


Chaque mission possède des objectifs différents, 
mais il est souvent question de détruire des cibles 
comme celle-ci. 


> 


TARGE 


laisser place aux ralentissements… Bref, le moteur 
3D tourne à merveille dans un festival d'explosions 
du plus bel effet. Le jeu tire en fait son essence 16 
bits de son gameplay survitaminé. Vous disposez 
d'un arsenal assez particulier : deux générateurs de 
bombes fixés sur chacun de vos avant-bras. Le pre- 
mier vous permet de poser des charges explosives 
classiques, à l'infini, et de les faire sauter à distan- 
ce quand vous le désirez. En maintenant la pression 
sur le bouton, vous pouvez faire apparaître un cône 
de visée qui permet de verrouiller directement une 
cible. Le deuxième générateur de bombes est plus 
particulier, puisqu'il vous permet, quant à lui, de poser 
des charges de trois autres types : Napalm, Gravité 
et Electricité. Chacune d'entre elles a ses spécifici- 
tés et vous permettra de vous en sortir dans cer- 


16818 
eu/19 


En plus du tone et difficile mode Solo, vous pourrez vous éciater seul ou à 


deux grâce à l'option Arena. 


. qui fonctionne comme un petit jeu de baston ! 


Au départ, seul Juta sera disponible sur l'écran de sélection des person- 
nages, et il faudra récupérer les différents Data Chips du mode solo pour 


délocker les autres persos 


Sympa. Petite astuce 


pour obtenir les Data 


Chips manquants (ceux qui ne se trouvent pas dans les niveaux), il faudra 


obtenir de bonnes notes sur chaque niveau. 


Mnnis=siom crea 

[LX SCORE jaseg 
LIFE BONUS L\ 5020 
TIME (BONUS 132800 


TOTAL sa32o € 
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"| 
Is KiLlingpeonñle something 
you con really fesl proud about?! 


taines situations, contre certains types de monstres, 
etc. Outre les munitions supplémentaires et autres 
bonus de vie, vous pourrez récupérer au fl des niveaux 
des objets nommés E-Chips, qui vous permettront 
de gonfler vos capacités. Il sera ainsi possible, entre 
chaque tableau, d'augmenter le nombre de bombes 
qu'il est possible de poser en une fois, la longueur 
de votre cône de visée, ainsi que la résistance de 
votre bouclier La formule du gameplay est donc plu- 
tôt simple, mais très instinctive. L'action peut être 
qualifiée de répétitive, tout comme la progression 
dans le jeu (Niveau 1, Boss, Cinématique, Niveau 2, 
etc.), mais la mayonnaise prend tout de suite et l'on 
ne se lasse curieusement pas une seconde, bien au 
contraire. Le gameplay d'un jeu 16 bits certes, 
mais d'un très bon jeu 16 bits ! Une fois fini, Silent 
Bomber vous propose de vous refaire indépendam- 
ment chaque niveau, histoire de récupérer plus de 
E-Chips, d'obtenir un meilleur score et donc une 
meilleure notation. Pour augmenter vos points, il fau- 
dra en effet effectuer des attaques combos (poser 
des bombes sur plusieurs ennemis et les faire explo- 
ser en même temps), finir les niveaux rapidement, 
etc. En améliorant votre notation, vous récupérerez 
les Data Chips manquants qui vous serviront dans 
le mode Deux Joueurs (cf. Encart). Bref, même si 
les niveaux ne sont pas si nombreux qu'on l'aurait 
souhaité, on revient avec plaisir sur chacun d'entre 
eux. Un excellent choix ce mois-ci, pour les gamers 
- de la vieille école. Et un bon p'tit jeu d'action, tout 

de même, pour les autres. 
Julo 
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La modélisation des 
personnages et des 
décors est de très grande 
qualité. Les cut-scenes 
utilisant le moteur du 
jeu permettent de le 
constater 


Des 
conversations 
radio 
ponctuent les 
différents 
niveaux, pour 
donner plus 
de vie et 
de rebondis- 
sements dans 
les niveaux. 


floues: 


À 
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Même dans des situations pareilles, le jeu ne souffre d'aucun 
ralentissements. 


L'avis de Greg 


Techniq 
Le soft affiche une excellente 
réalisation. Un joli festival pour 
les rétines ! 


Niveaux vaniés et style 
graphique tendance manga très sympas. 


Cinématiques de mauvaise facture. 
16) Annation 
Pas d'animations 


exceptionnelles pour les persos, mais un 
moteur sans fall. 


Peinÿz10 
Le gameplay est hyper:instinctif, 
et l'on fait vraiment ce qu'on veut avec la 
palette de mouvements. 


DOS 
Les musiques collent très bien à 
l'action, mais le jeu des acteurs (en 
anglais] laisse à désirer. 


045) Durée de vie 
14 niveaux de plus en pl 


difficiles, sur lesquels vous reviendt 


sûrement. 
D Un jeu old-school de grande 


qualité. Beau, speed, hyper-jouable et 
captivant. 


IWoïns 
Seulement 14 niveaux. 
Un jeu à l'ancienne, ca ne plaira pas à tout 
le monde. 


Plus loin... 


La note élevée est justifiée 
par 2 choses. Tout d'abord, 
dans sa catégorie, SB est le 
meilleur sur Play". Ensuite, 
vous êtes nombreux à avoir 
connu la période 16 bits, et 
apprécierez de rejouer à un 
jeu de ce type. Ceux qui n'ont 
pas participé et aimé 
l’époque Action/arcade de 
cette génération, ou ceux qui 
s’en sont lassés, pourront 
enlever un point à la note. 


Silent Bomber m'a vraiment éclaté, Sa réelisation tout a faitihonorable, couplée â 
son gameplay digne des meilleurs jeux d'action/arcade de la belle époque, m laura 
procuré énormément derplaisir. Les quelques! défauts inhérente eu Gene Pourrent 
décevoir les joueurs lesiplus*exigeants.… 


Difficile de faire plus arcade, mais aussi plus jouissif que ce titre. Si comme moi vous 
êtes un vieux fan de Red Alert ou tout autre jeu de tir-arcade vue de haut, voici un 
brillant hommage rendu à ce style de jeu. Rapide et puissant, comme diraient 
certains (ils se reconnaïtront). 


| Ma) £station 


Destru 


il y a un jeu avec WipEout qui a gran- 
6 dement contribué au succès du lan- 

cement de la PlayStation en Europe, 
c'est incontestablement Destruction Derby. Après 
un peu plus de trois ans d'absence et un en-cas 
sympathoche signé Pitbull Syndicate (Demolition 
Racer], la célèbre série initiée par Reflection fait 
finalement son come-back mais cette fois-ci sous la 
houlette de Sony C.E et de Studio 33. Eh oui, le déve- 
loppement de ce troisième volet a été confié aux 
géniteurs de Newman Haas Racing et de Formula 
One 989. Petit rappel : les coyotes de Reflection ont 
été rachetés par GT Interactive, la marque 
Destruction Derby, quant à elle, appartient 
à Sony Computer. Oulalala, comme c'est compliqué 
tout ça : vente, rachat, propriété intellectuelle, droit 
de la marque. Décidément, le petit monde du jeu 
vidéo n'est plus ce qu'il était ! Putain, j'suis trop 
révalté en ce moment | 


Des modèles physiques un peu plus fins pour ce 
troisième volet. Quel dommage que la direction soit aussi 
lourde. 


fiche technique 


Sony CE 
Studio 33 
Genre Stock-car. 
Nbre de joueurs. 1à44 
Niveaux de difficulté, 4 
Difficulté Difficile 
Continues Sauvegarde 
Nbre de circuits, + de 20. 
Spécial Compatible Dual Shock 
Existe sur Rien d'autre. 


Editeur. 
Développeur. 


CHSck-car 
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Dimanche, 14 heures. Sur MTV, Mariah Carey se 
trémousse habillée en pouffe au milieu de blacks 
musculeux. L'occasion rêvée de brancher sa console pour 
tester le troisième volet de Destruction Derby ! 


Star sur le retour ? 


Sincèrement, qui attend ce troisième volet ? Dans 
le deuxième opus, tout avait été dit, non ? Que vou- 
lez-vous, quand les idées manquent, il y a toujours 
la bouée de sauvetage du recyclage. Quoique, par- 
fois, même le recyclage ne fait plus recette, jetez un 
p'tit coup d'oeil aux ventes de WipEout 3, et vous 
comprendrez ! Mais bon, trêve de bavardages. Ce 
nouvel opus est donc avant tout destiné aux fans de 
la première heure. Dans le fond, pas de gros chan- 
gements à signaler, vous retrouverez la plupart des 
ingrédients qui ont fait le succès du jeu. Pour sché- 
matiser, disons que ça reste un grand jeu de mas- 
sacre sur quatre roues | On note toutefois la présence 
de petits changements appréciables. D'abord, en 
plus des habituels modes Wreck-Race et Destruction 
Derby, quatre nouveaux challenges ont fait leur appa- 
rition. Le mode Smash 4$ est en fait un champion- 
nat dans lequel chaque victoire vous rapporte de 


Il arrive que vous percutiez une voiture sans 
obtenir de points. Zarb'. 


Le mode Bowl : toujours aussi subtil ! 


En mode Solo, l'animation ne souffre d'aucun 
ralentissements. Il y a quand même 20 concurrents 
en piste ! 


l'argent. Ce fric vous servira bien sûr à up-grader 
votre bolide mais aussi à acheter d’autres modèles 
plus puissants. merci Gran Turismo ! Le mode 
Assault, lui, est dédié au jeu en équipe à deux contre 
deux. Le mode Pass Da Bomb s'apparente au mode 
Bombe de 4 Wheel Thunder. Le but du jeu consiste 
à conserver un bâton de dynamnite le plus longtemps 
possible pour marquer un maximum de points, puis 
à s'en débarrasser avant qu'il n'explose en touchant 
un concurrent. Plus bourrin, tu meurs. Enfin, en plus 
des fameux bowl, Destruction Derby Raw vous invi- 
te cette fois à faire du stock-car au sommet de 
plusieurs buildings ! Là, il va s'agir de balancer les 
concurrents dans le vide ! Au moins, on ne pourra 
pas reprocher aux développeurs d'avoir joué la carte 
de la radinerie. Concernant le gameplay, le 


AYheroum 


see tronner 


Contrairement aux deux précédents volets, 
Destruction Derby Raw offre cette fois-ci la possibilité 
de s'affronter jusqu'à quatre en écran splitté. Cette 
option concerne les modes de jeu Pass Da Bomb, 
Destruction Derby, Skycraper et Assault. En plus des 
adversaires humains, vous devrez faire face à 4 autres 
bolides gérés par le CPU. Si mes calculs sont bons, ça 
fait donc 8 bolides en piste 


Parties carrées ? 


Er 


eg sers 


un peu trop semble-:l pour la PlayStation qui peine méchamment. Le jeu perd énormément en qualité 


graphique, le frame rate ne dépasse pas les 15 images par seconde et la visibilité est assez mauvaise. En clair vous pouvez tirer un 
trait sur le mode 4 Joueurs. À deux, Destruction Derby Raw se révèle déjà plus praticable. Rien d'extraordinaire à signaler, toutefois 


réalisme en matière de course automobile étant très 
prisé, les développeurs ont choisi d'affiner un peu le 
pilotage en intégrant notamment une gestion indé- 
pendante des suspensions pour le comportement 
routier et en renforçant le poids des balides. La prise 
en compte des dégâts est également devenue plus 
sévère : l'axe de direction peut être faussé et le 
moteur explose assez rapidement. Cool ? Hélas, 
comme souvent , il y a un pli dans la moquette, une 
pouille dans le cotage : les voitures tournent comme 
des péniches ! Une sensation de lourdeur vraiment 
exagérée et assez désagréable. La moindre courbe 
se transforme en calvaire. Pour pallier ce problème 
d'inertie, il faut nécessairement écraser la pédale de 
frein très très en avance et encore il arrive que la 
voiture ne parvienne pas à braquer suffisamment. 
Ca rend vraiment le pilotage laborieux. Pourquoi ne 
pas avoir prévu un frein à main pour les dérapages ? 
Mystère. Ce défaut est d'autant plus regrettable que 
les développeurs de Studio 33 ont mis au point un 
moteur 3D réellement performant. Destruction Derby 
Raw offre de bonnes sensations de vitesse, il n'y a 
pas trop de clipping et le frame rate ne chute qua- 
siment jamais malgré le grand nombre de concur- 
rents et les carambolages apocalyptiques. Mais bon, 
sincèrement, difficile de passer outre ce problème 
de maniabilité qui gâche de manière significative le 
plaisir de jeu. 

Willow 


L’avistdem/Millonr 


DD Raw bénéfice d'une réalisation exemplaire et propose de nombreux modes de jeu, 
mais la lourdeur de la direction m'a découragé. Impossible de conduire de manière 
instinctive. Les plus optimistes dirontquerça rend le jeu plus technique, mais il s'agit 


là d'un problème de jouabilité. Too bad. 


une jouabilité 


Un _ moteur 3D, 

: cOUrSeS 
dynamiques mais 
poussive 


Les circuits bien qu'un peu ternes sont dans 
l'ensemble relativement bien conçus. 


Er 


L'avis de Julo 


un principe fun. 


chnique 
Un clipping parfaitement géré 
et aucun ralentissement. en mode Solo 
évidemment ! 


Des textures détaillées mais 

une mise en couleur assez terne. 

Voitures modélisées correctement. 
116) Animation 

Une bonne impression de 


vitesse et aucune chute de frame rate. 

En multi, en revanche, c'est la cata’. 
D ri: 

La direction est anormalement 


lourde même avec les caisses les plus 
maniables. Ze défaut. 


SOS 
Bruitages classiques mais bien 
rendus. Les musiques sont moins 
pêchues que dans le second volet. 


Durée de vie 

Si vous arrivez à vous faire à la 
maniabilité, il y a largement de quoi 
s'occuper Sinon. 


La réalisation technique. 
Les nombreux modes de jeu. 


Poins 
La lourdeur de la direction. 
Mode 4 Joueurs rêté. 


Plus loin... 


Ca n'a pas grand-chose à voir 
avec DD 3, mais sachez 
qu'une édition spéciale de 
WipEpout était prévue sur les 
planings de Sony. Aux der- 
nières nouvelles, ce collector 
ne devrait pas sortir en 
France,le 3 volet ayant fait 
un bide commercial. 


Ce troisième épisode de la série aurait pu être excellent, vraiment. Une bonne réalisation, 
Tout semblait tenir la route, mais les problèmes de gameplay ne 
pardonnent pas, voyez-vous. La direction difficile et la prise en compte hasardeuse des 


points vous énerveront très rapidement, et ce n'est pas le but avec un jeu vidéo. 


Toutes les sotties 
UIDBEENNES 


dÉ Ce mois-ci encore la rubrique Zapping ne désemplit 
pas. Un succès qui ne cesse de se confirmer. Joypad vous aide donc 
à trier le grain de l'ivraie, comme on dit dans mon pays. On dit aussi 
« bonnes vacances » dans mon pays, lorsque la fin du mois de juin approche. 
On dit aussi « rendez-vous à la rentrée pour le numéro 100 de Joypad, un 
numéro historique ». Et on dit aussi ce que George Abitbol, l'homme le 
plus classe du monde lâcha en décédant. On dit beaucoup de choses 


Dragon Valor 


dans mon Days. 


BaltieTAnx 
Global Assault 


En l'an 2000 et des brouettes, 

suite à un cataclysme nucléaire, 

la terre n'est plus qu'un immense 
champ de ruines où règne le chaos le 
plus total. Un jeune couple tente malgré 
tout de reconstruire un semblant de vie 
avec leur enfant quand ils découvrent que 
ce dernier détient le don de la clairvoyance. 
Bah, il voit dans le futur quoi ! Une méchante 
reine du nom de Cassandra (?1), qui dirige 
un puissant gang, apprend la nouvelle et 
décide de kidnapper le mioche, afin d'uti- 
liser ses pouvoirs pour dominer le monde. 
Tintintin ! Derrière ce scénario digne d'une 
série Z italienne du début des années 80 
se cache en fait un shoot'em up des plus 
primaires. Aux commandes de plusieurs 
modèles de tanks, il va s'agir de détruire 


et d'écrabouiller tout ce qui se présente 
à l'écran durant 24 missions uitra-répé- 
titives. Palpitant. Evidemment, ne comp- 
tez pas sur la réalisation où sur l'origi- 
nalité des armes pour vous motiver ! Ceux 
qui aspirent à un bon défouloir, intelli- 
gemment mis en scène, peuvent se 
rabattre sans hésiter sur le fantastique 
Perfect Dark. 

Willow 


Editeur : 300 
Machine : N84 


Dragon Valor 


Cela fait déjà un petit bout de 
D. temps que Namco ne nous avait 

pas vraiment surpris. Après un 
Ace Combat 3 très bon, mais furieusement 
classique, un Ridge Racer V toujours 
aussi creux où encore un Tekken Tag 
Tournamnent bien réalisé mais n'apportant 
vraiment rien au genre, c'est clair, l'édi- 
teur phare des débuts de la PlayStation 
semble s'essouffler. Je sais, c'est un peu 
triste, mais pour ceux qui pensaient que 
Dragon Valor allait inverser la tendance, 
bah, euh, il va falloir revenir en deuxième 
semaine. Dans ce jeu d’action/aventure 
médiévale s’entrechoquent des éléments 
d'action avec combat à l'épée et sorts 


magiques, de plate-forme, d'aventure et 
de RPG. Un jeu fourre-tout ? Un peu, 
dans le fond, puisque ces différents fac- 
teurs restent assez sommaires. Ques- 
tion réalisation, on navigue dans des uni- 
vers 3D variés, mais plutôt ternes et 
parfois assez grossiers. Rien de bien 
transcendant à se mettre sous les dents 
donc. Toutefois, attention s'il n'est pas 
tape à l'œil, Dragon Valor possède néan- 
moins quelques atouts. Son gameplay 
bien rôdé digne des bonnes vieilles pro- 
ductions 16 bits tout d'abord permet une 
prise en mains agréable, tandis que la 
gestion des générations s'avère assez 
intéressante. En effet, au cours de l'aven- 
ture, vous devrez trouver une épouse, 
avoir un enfant qui vous succédera, etc. 
Amusant, au départ surtout. Pourtant, 
trop dirigiste et linéaire, Dragon Valor ne 
propose pas assez de liberté pour vrai- 
ment captiver. Un titre qui manque vrai- 
ment d'ampleur pour rivaliser avec les 
meilleurs du genre tel que Vagrant Story 
par exemple. 

Gollum 


Machine 


Hogs of Jr 


Plongé dans l'univers de la 
LR. | Première Guerre mondiale, vous 

êtes un cochon directement 
immergé au cœur de l'action avec une 
vingtaine de territoires à reconquérir pour 
rendre la Poritanic à ses autochtones. 
Débutant en qualité de troufion avec 
3 grenades, un fusil et une baïonnette, 
avant de monter en grade, vous pourrez 
finalement gagner une promotion dans 
l'artillerie ou le corps médical. On évolue 
dans un environnement linéaire, avec la 


visualisation de la position des ennemis 
et leurs points de vie. Les différentes 
équipes se composent généralement de 
4 soldats que l'on peut dégommer assez 
facilement : il suffit de bien savoir viser. 
La vue sniper permet notamment de viser 
un ennemi relativement proche. La situa- 
tion n'évolue guère au cours du chemi- 
nement de l'épopée, chacun balançant 
ses grenades à tour de rôle. Certes, on 
prendra un peu plus de plaisir au cours 
d'affrontements à quatre joueurs mais 
les actions tendent à être répétitives, ce 
qui est un peu normal pour un soft de 
stratégie. J'ajouterai enfin que les com- 
mentaires sont signés par une partie de 
l'équipe des Guignols avec des remarques 
salaces et pas toujours de bon goût. 
Karine 


MISSIONAIOMENE 


Magical 
Racing Tour 


Mario Kart a encore fait un nouvel 

émule. Pour résumer brièvement 
; la situation, Magical Racing Tour 
ne fait rien d'autre que de singer le jeu 
de Nintendo. A la différence que les per- 
sonnages proviennent ici du monde super- 
merveilleux de Disney. En effet, on recon- 
naîtra aisément les items de Mario Kart 
exploités à profit. Les carapaces à tête 
chercheuse prennent désormais l'ap- 
| parence de glands, l'option de l'étoile 
d'invincibilité temporaire se voit trans- 
formée en option de puissance, les pan- 
neaux de vitesse au sol vous propulsent 
dans les deux versions. Bref, ça sent 
le réchauffé à plein nez. Malgré ce constat 
navrant, il faut avouer que le titre reste 
fort bien réalisé et surtout très maniable. 
Autrement, les circuits s'inspirent des 
différentes parties du parc d'attraction 
de Disneyland et proposent, selon le 
thème, des pistes, des moyens de loco- 
motion variés (kart, scooter des neiges...) 
Les plus âgés risquent d'y voir seule- 
ment un clone de plus (même s'il est 
d'excellente facture) à Crash Team Racing 


ou Mario Kart. Alors que les plus jeunes 
y prendront du plaisir en toute simpli- 
cité et naïveté. 

Kendy 


Machine : PlayStation 


|) og force 

acing 
[© Sur PlayStation, ce titre se nom- 
Drarest | mait Killer Loop et n'était fran- 


chement pas terrible. Pour des raisons 
que nous devinons, il change de nom sur 
Dreamcast, histoire de repartir de zéro 
et de se détacher des préjugés. Le hic, 
c'est que Magforce Racing reproduit le 
même schéma que son prédécesseur 
sur 32 bits, en nous proposant un game- 
play trop aseptisé. On obtient un jeu de 
course de prototypes futuristes linéaire 
et surtout sans charisme. Les véhicules 
ressemblent à des outils de massage 
pour le dos et les circuits ne font que 
repiquer un concept déjà existant, en l'oc- 
currence celui de WipEout. De plus, dans 
la version de test, on pouvait observer 
quelques bugs (de la mort) d'animation. 
En haut des tremplins, votre véhicule se 
retrouvait parfois figé dans un mouve- 
ment perpétuel assez stressant. Sur la 
piste de l'Himalaya, on a pu même faire 
l'expérience d’une marche arrière spon- 
tanée ! Je crois que vous en savez assez 
maintenant, pour ne pas tomber dans le 
panneau. 


oc:ot#el 
00:0060 
00:00:60, 
00:08i3% 


Machine : Dreamcast 
Kendy 


NHL Rock 
the Aink 


D] En marge de la célèbre série 
NHL d'EA Sports, NHL Rock the 
Rink joue sans ambiguïté la carte de l'ar- 
cade pure et dure. Proche de NBA Jam 
(décidément, ce mois-ci !), ce jeu « sur- 
prise » applique le fameux concept du 
Two on Two au hockey sur glace. Au menu 
donc des phases de jeu ultra-speed, des 
coups spéciaux complètement farfelus, 
un minimum de commandes histoire de 
ne pas s'embrouiller les doigts dans le 
feu de l'action. et une absence absolue 
de tactique ! Résultat, à l'instar de NBA 


Te 
7. < 
D. ur 


Show Time (cf Zapping dans ce numéro), 
a durée de vie de NHL Rock the Rink ne 
va pas au-delà d'une après-midi de jeu 
acharnée. La réalisation technique n'of- 
frant rien de vraiment spectaculaire, c'est 
sans aucun remords que l'on se détour- 
nera de cette petite production à l'inté- 
rêt éphémère. Fin de l'histoire. 


Machine : PlayStation 


_ Resident Eu 
SUFUIVOr 


Comme le Canada Dry, ce titre 

possède la couleur d'un Resident 

Evil mais n'est pas un Resident 
Evil. Effectivement, on retrouve l'interface 
habituelle du jeu avec l'écran de sélection 
des objets et des documents, ainsi que 
la fonction qui vous permet de mélanger 
deux options (pour fabriquer des sprays 
ou de nouveaux items). Les similitudes 
ne s'arrêtent pas en si bon chemin, puisque 
nous goûterons aussi aux classiques 
zombis des familles (et leurs cris de vache) 
et aux décors glauques dignes des films 
de Romero qui ont élevé Resident Evil au 
rang de chef-d'œuvre vidéo-ludique de 
'épouvante. Malheureusement, les points 
communs n'iront pas plus loin. Les énigmes 
sont basiques et se résument à dénicher 
des items pour la plupart ostentatoires 
genre le livre qui flotte dans le vide ou la 
clé qui brille), pour progresser dans les 
niveaux. En fait, le soft est plus un shoot 
de zombis en vue subjective qu'un véri- 
table épisode à part entière de la saga. 
De plus, il faudra posséder le G-Con45 
le flingue à infrarouges) pour vraiment 
se marrer parce qu'au paddle, c'est pas 
a joie. Sans parler de la réalisation qui 
s'avère miteuse et pixellisée à souhait. 


Kendy 


os Interactive 


Machine : PlayStation 


NBL Rock the Rink 


Magical Racing 
Tour 


Magforce 
Racing 


fais-moi peur 


EEE | 
NBA Show Time 


her 
fais-moi PEUT 


Qui s'intéresse aujourd'hui à Shérif 
fais-moi Peur, cette série mythique 
diffusée entre 79 et le milieu des 
eighty's en France ? Mmm... les vieux 
(comprenez les plus de 30 ans) et ceux 
qui ne se sont pas remis de la petite taille 
des shorts en jean de Daisy peut-être. 
Par définition donc, ce soft développé par 
South Peak Interactive est un jeu pour 
fans. Alors pourquoi avoir traité le sujet 
de facon aussi irrespectueuse ? C'est en 
effet la question que l'on se pose en dis- 
putant les trente courses-poursuites insi- 
pides que propose ce titre programmé 
avec les pieds. Remarquez, notre calvaire 
ludique aura été de courte durée : envi- 
ron deux heures, c'est le temps néces- 
saire pour boucler Shérif fais-moi Peur. 
Allez, comme à Joypad, on est des gars 
sympas, on met un p'tit trois, pour ciné- 
matiques bien kitshos mettant en scène 
les frères Duke, Enos, Rosco et compa- 
gnie, ça nous a rappelé quelques souve- 
nirs d'enfance ! 


Willow 


Ubi Soft 
PlayStation 


Siluer 


Arg ! Quelle déception ! L'avant- 

goût du mois dernier nous avait 
vers] pourtant mis un peu en garde 
contre les défauts de Silver, mais déci- 
dément, le passage sur console ne lui 
aura laissé que des défauts supplémen- 
taires. Maniabilité à la manette difficile 
quand il y a trop d'ennemis à affronter, 
scénario encore plus classique et difficile 
à digérer tant la concurrence est plus 
rude chez nous que sur PC. Bref, Silver 
ne parvient pas à se hisser au-dessus de 
la moyenne. J'aurais bien conseillé le titre 
pour les novices (système très simple et 
classique, linéarité, etc.), mais les com- 
bats deviennent vite fastidieux et difficiles 
pour eux. Bref, un titre qui a le c.. entre 
deux chaises : PC/console, Japo- 
nais/Occidental, accessible /difficile… 
occasion/reste en rayon. 


Dreamcast 


NBA 
Shou TIME 


Décidément, Midway n'évolue pas. 
Avec NBA Show Time, l'éditeur 
américain mise une fois de plus 
sur le concept du Two on Two initié au 
début des ninetie's par les développeurs 
d'iguana, avec le mythique NBA Jam. La 


nostalgie du succès y est sûrement pour 


quelque chose ! Le problème, c'est qu'entre 
temps, il s'est quand même écoulé grosso 
modo huit petites années. En clair, ce 
style de jeu a pris du plomb dans l'aile et 
il suffit simplement de disputer un quart- 
temps pour se faire une idée précise de 
la valeur du gameplay sur le moyen terme. 
Enclencher le turbo, dunker, enclencher 
le turbo, dunker... et de temps à autre, 
tirer à trois points pour rattraper le score 
de l'adversaire (les gestes défensifs sont 
totalement inefficaces !). Voilà à quoi res- 
semblent les rencontres de NBA Show 
Time. Si vraiment vous aimez le basket- 
ball, évitez ce jeu kleenex et allez plutôt 
voir du côté d'EA Sports, la série NBA 
Live offre des possibilités nettement plus 
intéressantes même pour les amateurs 
d'arcade pure et dure. 


Willow 


: Midway 
: PlayStation 


—. _WONU 


Championship 
Snooker 


« Pour le premier coup de chaque 
série, et cela jusqu'à ce qu'il ne 
reste aucune rouge sur la table, 
une boule rouge ou une boule libre consi- 
dérée comme une rouge sert de boule 
« On ».. » Je ne sais pas si vous avez 
compris quelque chose, mais sachez que 
cet extrait fort vaseux est tiré du règle- 
ment que vous trouverez dans World 
Championship Snooker. Rédigé comme 
un gonflant article de loi de l'Assemblée 
nationale, les débutants risquent de se 
retrouver dans le vent s'ils ne possèdent 
pas une notion personnelle des règles du 
Snooker. Car il ne s'agira ici que de pra- 
tiquer ce style d'exercice. En gros, vous 
disposez de boules de couleur et de boules 
rouges. La partie consiste à entrer une 
boule de couleur, puis une boule rouge 
alternativement. Lorsqu'il n'y aura plus 
de boules rouges sur la table, il faudra 


blouser les boules de couleur dans un 
certain ordre déterminé. Sinon l'interface 
de jeu n'est pas lourde et s'avère plutôt 
conviviale et facile d'accès. || est possible 
de placer sa queue sur la blanche pour 
effectuer des effets de la mort ou de 
bénéficier de plusieurs vues de caméra 
pour mieux appréhender la stratégie à 
adopter. Très réussi techniquement et 
surtout confortable, Worls Championship 
Snooker contentera les adeptes de cette 
discipline. 


— \UQCkKy Races 


Si Wacky Races ne vous dit rien, 
: c'est normal. C'est parce que le 
Dreams] dessin animé dont il s'inspire 
s'intitule, en France, Les Fous du Volant. 
Roi des licences des séries animées, 
nfogrames nous convie à un jeu de course 
fort sympathique, qui se démarque par 
a qualité de sa réalisation. En fait, le soft 
est en 3D mais arbore un rendu très car- 
toon proche du futur Jet Set Radio de 
Sega. Le résultat est tout bonnement 
éblouissant. Autrement, l'interface du jeu 
ressemble à celle de Diddy Kong Racing. 
Vous devez terminer premier à chaque 
course, pour gagner des étoiles et déblo- 
quer les circuits des autres univers. Si 
la maniabilité est au rendez-vous, il faut 
pourtant admettre que le niveau de diffi- 
culté s'avère fort relevé. En effet, vous 
serez rarement à l'abri d'un bonus balancé 
par les autres concurrents, qui luttent 
avec beaucoup d'acharnement. Peut-être 
trop même. Malgré ce petit désagré- 
ment, vous tomberez à n'en pas douter 
sous le charme de cette production fraîche 
et hilarante. Moi, je me revois en train 
de sucer mon pouce en regardant Croque 
Vacances. 


Kendy 


r : Infogrames 
Dreamcast 


7 Toutes les Sories Game Bot Color 


Lara Croft déboule enfin sur un support Nintendo. 
Personnellement, je l'aurai plutôt vu faire son entrée 
sur la N64 que sur ma petite Game Boy Color. Cela dit, 

le résultat s'avère être grandiose. 


Tomb Rave! 


l'époque de sa première apparition sur 
A PlayStation, si j'avais dit que Tomb Raider allait 

un jour sortir sur Game Boy, on m'aurait inter- 
né de force à l'asile. Pourtant, c'est désormais 
chose faite. Pas l'asile, mais la sortie sur Game Boy. 
Bien entendu, la 3D et toute la poudre aux yeux gra- 
phique sont mises ici de côté pour aller directement 
à l'essentiel. C'est pourquoi, on retrouve pour cette 
mouture portable de la 2D très conventionnelle, 
mais plutôt bien fichue. Le jeu débute très fort avec 
des images digitalisées de Lara Croft en 8D sous 
son meilleur jour Sürement pour pallier la platitude 
physique de la belle pendant le jeu, qui fait plus pen- 
ser à une limande qu'au canon de beauté que l'on 
connait sur les autres consoles. Mais là, je suis 
méchant et j'en rajoute beaucoup 


Princesse de Perse 


Tomb Raider n'a rien à voir avec les autres jeux de 
plate-forme traditionnels. 1! ressemble plutôt à un 
Prince of Persia avec sa prise en mains délicate et 
ses animations chiadées. En substance, vous ne 
pourrez pas manier Lara de façon instinctive et rapi- 
de. || vous faudra toujours calculer les millimètres de 
plates-formes qui vous séparent du vide ou encore 
apprendre à vous élancer et à vous rattraper à un 
rebord de falaise sans vous défenestrer. En bref, sa 


| 


AREA cris NIET 


1 


Parmi l'éventail des ennemis on retrouve toujours 
les classiques squelettes. 


maniabilité est vraiment très technique. Autrement 
comme dans les autres versions, miss Croft peut se 
suspendre dans le vide par la simple force de ses 
doigts (sans se retourner un ongle), s'accrocher à 
des racines en hauteur ou encore escalader les 
échelles. Son moyen de défense le plus sûr reste 
toujours le bon vieux revolver des familles avec des 
balles infinies pour la configuration de base 
Heureusement dans votre avancée, vous pourrez 
toujours améliorer votre équipement en trouvant des 
objets pour la plupart très utiles (médikits, armes 
balles explosives, dynamites…] 


A la recherche 
du temple perdu 


Comme dans Tomb Raider sur les autres supports, 
l'attrait essentiel du soft réside dans les phases de 
recherches. C'est la raison pour laquelle il vous faudra 
des nerfs d'acier pour ne pas craquer devant tout un 
tas de leviers à activer De plus, il faut avouer que le 
jeu propose un niveau de difficulté assez corsé. En fait, 
vous ne mourrez jamais trucidé par un monstre, mais 
en, vous écrasant de très haut dans une fosse bardée 
de pics le plus souvent. Cela dit, le gameplay est très 
finement bien calculé et vous trouverez toujours 
facilement des tonnes de médikits pour vous 

refaire une santé du diable. Pour de ce 

qui est de sauvegarder vos parties 

vous croiserez sur votre chemin 

des gemmes grises spécialement 

dédiées à cette fonction. Car après 

votre première mort, c'est automati- 

quement le Game Over qui vous 

attend, ce qui s'avère être bien radical 

fcomme la vraie vie d'ailleurs, qui est 

aussi radicale). Graphiguement très réus- 
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Pour ne pas prendre la déflagration de l'explosion 
de sa dynamite, Lara se jette vers une corniche. 


Le seul moyen de ne pas finir en apéritif est de 
sauter au dernier moment et se raccrocher à 
l'échelle. 


si, Tomb Raider demeure très accracheur et passion- 
nant. || constitue un challenge de taille pour ceux qui 
ont adoré Prince of Persia sur GB ou encore tout sim- 
plement Tomb Raider sur les autres machines. Une 
réussite doublée d'une bonne surprise. 


9 Editeur : THQ 
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Dogz 


e verdict est le même que pour Catz. J'ai adop- 
L' un chien que j'ai baptisé Cah'Bah' (le juron 

fétiche de Trazom). Je lui sors une croquette 
pour l'appâter et lorsqu'il se jette dessus, je la 
retiens pour qu'il soit dégoûté. Autrement, j'adore 
lui infliger gratuitement le châtiment du jet d'eau 
pour en faire une personnalité peureuse et crainti- 
ve. Car une chose est certaine, Cah'Bah' n'a pas 
d'esprit d'initiative. Et lorsqu'il en a un, c'est en 
général pour dormir ou fuir mon contact. En tout 
cas, cette expérience nous démontre que le titre 
gère les réflexes de Pavlov ! En gros, vous préfére- 
rez Dogz à Catz, si vous préférez les chiens, et vice 
versa, Autrement, c'est toujours aussi inintéressant 
et improductif. Pour moins cher que cette car- 
touche, vous pourriez alternativement acheter un 
poisson rouge que vous pourriez torturer où admi- 
rer tout simplement, sans user de piles ou vous 
décoller la rétine. 


Note D 


Editeur : Saffire/Mindscape 
Genre : Elevage de chiens 
Pour : GB Color 


ings of Fury est l'un des 
jeux de tir les plus pourris 
que j'ai vus sur Game 


Boy. Au cours de la Seconde 
Guerre mondiale, vous manœu- 
vrez un petit bombardier améri- 
cain qui doit faire la peau aux 
troupes japonaises. Le scrolling 
est horizontal et ne défile pas à 
une vitesse ahurissante. La taille 
de l'avion doit bien faire à vue de 
nez huit pixels, ce qui n'est guère 
très rassurant pour les posses- 
seurs de l'ancienne Game Boy 
monochrome, qui se tueront les 


yeux à coup sûr. Sinon, votre appareil largue des 
bombes et utilise des munitions toutes classiques. 
Dénué d'originalité et de fantaisie au niveau de l'ar- 
mement, Wings of Fury ne laissera aucune 
empreinte dans l'Histoire 
des jeux vidéo. Quoique, les 
seules traces qu'il laissera 
seront sans doute au fond 


de ma poubelle, une fois pro- 
jeté à deux cents kilo- 
mètres/heure. 


Editeur : Red Orb 
Entertainment 

Genre : Jeu de tir 
Pour : GB et GB Color 


@R ue pauvre jeu ! Vous commencerez par déter- 
(| miner une équipe (rouge, bleue, verte, violette), 
a puis placerez un drapeau sur la carte. Ensuite 
vous déplacerez un petit symbole sur un plan. 
Lorsqu'il y aura du grabuge, la représentation bascu- 
lera automatiquement en jeu d'arcade. Dans cette 
configuration, il sera possible de se mouvoir unique- 
ment sur les côtés et de déplacer une cible vertica- 
lement. Comme dans l'antique Operation Wolf, des 
s gars apparaîtront 
aléatoirement des 
fourrés et, bien 
entendu, il faudra 
les abattre à 
grands coups de 
pistolet de paint- 
ball. Le but du jeu 
consiste à vous 
emparer du dra- 
peau avant l'enne- 
mi. Inutile de 
s'étendre sur la médiocrité de la réalisation, le jeu 
fleure bon l'arnaque à pleines narines. Répétitif et fon- 
damentalement misérable, le concept du titre ne 
pourrait amuser que les pygmées d'Amazonie friands 
de produits high tech. Et encore, ces derniers chas- 
sent à l'arc, ce qui est nettement plus drôle que le 
paintball. 


ration Wolf dans les fourrés 


Genre : Opér L 
Pour : GB Color 


atz 

LULZ 

e dois bien être la seule bonne poire à avoir acheté 
Catz sur PC. En fait, c'est un programme qui vous 
9 permet d'élever des chatons sur votre bureau vir- 
tuel. Je vous rassure tout de suite, ça ne sert absolu- 
ment à rien. À part peut-être à reluquer les expressions 
débiles des animaux lorsque vous les torturez au jet 
d'eau. Sur Game Boy Color, on retrouve à peu près tous 
les accessoires de la mouture Windows avec le paquet 
de croquettes, la boule de laine ou encore le biberon. Le 
seul regret de cette conversion réside dans les grimaces 
moins expressives des bêtes. Du coup, on ne voit pas 
vraiment la différence entre un chat heureux et un chat 
mécontent. De ce fait, on ne prend même plus de plaisir 
à faire du mal aux animaux, ni à les cajoler d'ailleurs. 


En bref, le soft ne s'adresse qu'aux fans des 
Tamagotchi, les autres risquant de décéder à la suite 
d'une activité particulièrement soporifique. 


Nota }» 


Editeur : Saffire/Mindscape 
Genre : Elevage de chats 
Pour : GB Color 


Linux plate-forme 
de jeu ? 
Jusqu'à aujourd'hui, les 
jeux sous Linuxise: 
comptaient sur la 
phalange d'un pouce. 
Qui plus est, leur 
installation était bien plus, 
compliquée que sun 
d'autres OS. La plate- 
forme graphiquede 
Linux, Xfree86, passe à la 
version enioffrant enfin 
en standard le support de 
l'accélération 3D, eten 
outres'adjointun nouvel 
API sonore, OpenAL (qui 
gère le son 3D).Le 
développement de je 
sous Linux devient donc 
enfin intéressant, 
puisque chaque Linux 
User aura bientôt en 


standardideiquoijouer ! 


Merci, monsieur 


Bill... merci. 
Certains employés de. 
Microsoft ontrevendu, 
sur dessitesà enchère, 
leur copie de Windows 
2000 gentiment-offerte 
pour y avoir participé. 
Certains prétextent bien 
entendu qu'ils ne s'en 
serviront pas, que Ça 
encombre, etc. d'autres 
avouentique les quelque 
milliers de francs de la 
vente arrondiront eur fin 


de mois..: 


Comme d'habitude, il y en a pour tous les goûts sur PC ! Du jeu de rôle, et du bon, 
avec Vampire, l'adaptation du JDR si connu, du combat spatial énergique avec 


Starlancer, et de la simulation d’hé 


cela va sans dire... 


icoptère avec Gunship ! Le tout de grande qualité, 


AN 7 s! 


ous y voilà enfin. Vampire, 

\ première adaptation complète 

Ù du jeu de rôle sur table de 

4 White Wolf, arrive sur PC, 
amenant avec lui un nouveau 

type de jeu multijoueurs. Elle est pas 
belle la vie ? Pour les puristes, sachez 
que l'adaptation suit le plus fidèlement 
possible l'original (on retrouve clans, 
disciplines, attributs, etc.), tout en 
s’adaptant un minimum au support 
électronique. Il en résulte un jeu à l’uni- 
vers et à l'ambiance extrêmement 
riches, soutenu à merveille par une réa- 
lisation somptueuse aussi sonore que 
graphique. L'aventure solo vous pla- 
cera dans la peau de Christoph, un 
croisé isolé de ses collègues suite à 
une blessure. Vite repéré par un vam- 
pire, vous vous ferez « étreindre » par 
celui-ci peu après le début du jeu, puis 
découvrirez le monde des sangsues 
immortelles… Le scénario vous trans- 


Du vrai JDR réseau ? 


EDITEUR: ACTIVISION - GENRE : JEU. DE RÔLE = PRIX : 350 F ENVIRON 


portera donc des années 1300 à 
1990, le long d'un scénario à rebon- 
dissements, quoiqu'un peu linéaire. 
Mais le plus intéressant dans Vampire 
reste sans conteste son mode Réseau, 
qui reprend la même structure qu’une 
véritable table de jeu de rôle : un maître 
(ici appelé conteur), qui a la machine 
serveur et conçoit un scénario, et des 
joueurs qui se connectent sur sa 
machine pour vivre l’aventure et faire 
évoluer leurs personnages au fil d'une 
chronique limitée par la seule imagi- 
nation du conteur ! Les outils pour créer 
de nouveaux personnages et décors 
seront disponibles incessamment sous 
peu, et les développements parallèles 
ont déjà commencé sur le Net ! Un titre 
à la hauteur de nos attentes. 


LA 


EDITEUR : MICROPROSE : GENRE : SIMULATION/D'HÉLICOPTÈRE.- PRIX : 350)F 


our les amateurs de 

[ Comanche 3 ou les newbies 
de la simu d’hélico qui cher- 

chent un truc efficace pour 

se faire les dents, Gunship ! 

est ce qu'il faut. Microprose propose 
ici un jeu bien ficelé, qui, s'il n'avait 
pas pris le parti de rester accessible 
à tous en simplifiant certains aspects 
volontairement, aurait pu concourir 
dans la cour des simulations de 
pointe. La qualité de la réalisation 
honore paysages, effets et véhicules ; 
un gameplay particulièrement efficace 


(surtout pour la gestion toujours pro- 
blématique du couple pilote/tireur) 
fait monter l'intérêt en flèche, et la 
trop rare présence de véritable végé- 
tation (qui sert bien sûr à l'hélicoptère 
fourbe) distingue Gunship ! de ses 
concurrents. La participation du 
joueur dans un conflit qui l'amènera 
à survoler les vertes contrées polo- 
naises est donc un grand moment de 
plaisir, même si les puristes de simu 
regretteront que les vues cockpit ne 
soient pas fonctionnelles (par contre 
elles sont réussies) ou que les objec- 


tifs atteints n'influent pas plus sur 
la campagne. Au diable l'avarice, 
Gunship ! est un titre qui tient le haut 
du pavé dans son secteur : la simu 
d'hélicoptère. 


etit rappel : Wing Commander. 

[| Fin du rappel ! De toute 
façon, si vous lisez cette 
rubrique, vous connaissez 
forcément. Les créateurs de 

cette saga, Ô combien prestigieuse, 
sont passés chez Microsoft et se 
sont lancés dans le développement 
de Starlancer. Ce n'est donc pas une 
surprise si ce dernier lui ressemble 
fortement. Néanmoins, et c'est là le 
plus important, Starlancer fait dans 
l'efficace. Du shoot spatial particu- 
lièrement bien réalisé, avec des explo- 


sions à tomber par terre et du dog- 
fight dans la grande tradition du genre. 
Starlancer aurait pu être un peu moins 
linéaire et proposer un pilotage plus 
complet (notamment avec des rac- 
courcis pour targetter facilement les 
ennemis au lieu d'avoir à les faire défi- 
ler sur le HUD), mais le fun est tout 
de même bel et bien présent. Avec 
plus de 20 missions, une douzaine de 
vaisseaux à piloter, une touche d'am- 
biance à la Starship Troopers, pas de 
temps mort ni d'impression de répé- 
tition, un mode Réseau en coopéra- 
tion efficace. Un très bon titre dans 
le genre, donc, fluide et propre, qui 
présage du meilleur puisque sa 
« suite » (Freelancer) sera on-line et 
digne d'Elite (dit-on) ! 


Oups 
Chez ID Software, on 


vient de découvrir un truc 


très gênant. En effet, un 


| trou de sécurité dans 
Quake 3 permet, entre 
autres, à la machine 
serveur de lire et écrire 
ce qu'elle veut sur le dur 
des connectés... Dans le 
genre trou béant… 
Meilleure solution à 
l'heure actuelle (pour les 
paranoïaques surtout) : 
passer à la version 1.17, 
qui estincompatible avec 


les précédentes. 


Procès Microsoft. 
.. crions » chapitre 
ouatemille: Alors que 
l'appel n'est toujours pas 
rendu (à l'heure où j'écris 
| ces lignes), le juge a 
conseillé à Microsoft de 
trouver eux-mêmes leur 
sentence. Puisque de 
toute façon, il semble que 
ça va leur tomber sur la 
gueule (le juge est 
catégorique), ils ont 
proposé des trucs du 
genre : « Microsoft 
consentirait à ne plus 
annuler ou refuser une 
licence Windows à un 
assembleur parce que 
celui-ci vend ou fait la 
promotion de produits 
non-Microsoft » ou 
« Microsoft autoriserait 
les fabricants de PC à 
placer autant d'icônes de 


produits non-Microsoft 


qu'ils le souhaitent sur le 


bureau de Windows », 


j'en passe, hein. 


par Kendy 


La devinette pourrie du mois : combien 


d'économistes faut-il pour changer une ampoule ? 


Née; 


CAS 


Aucun. Si elle doit être changée, le marché va 
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TONY HAWKS 
PRO SKATER 


Dreamcast 


LES POINTS SONT MULTIPLIÉS PAR 10 


Pendant le jeu, faites la , puis maïntene 


enfoncé le use en LT les ne 
suivantes : 


Chavez 4 my TZ 
ÿ Haider 1 nie CT 


MODE COURTAUD 


Ke 


Y FRONIMODIMMPOSSIBLEMEEHIHANA 


nan 


Chavez ll Rae "] 
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Et c'est minable. 


LES POINTS SONT MULTIPLIÉS PAR 13 


Sr de faites la: , puis maint: 
Ut 


'enez 
enfoncé le bouton en effectuant les manipulations 
suivantes : 


THRASHER : 
SKATE AND 
DESTROY 


LS 
Playstati 


Machine : PlayStation 
Version : Européenne 


SKATEUR DÉGUISÉ 


BEESUITGUY 


@ menu prin 1 choisir person @ chargsr person 


nom du 


beesuitquy 


Drérour TE supprimer 


continuer | @ sere 


mu 


“select pour 
debutparcours 


PLANCHE BONHOMME DE NEIGE 


@ menu prin © choisir person @ charger person 


etai © suporimer continuer QD setéct 


PLANCHE COPENHAGEN 


@ menu pin @ choisir person © charver person 


__ marduk 


@retur D @ supprimer 


continuer ET 


PLANCHE ROCKSTAR 


ROCKSTAR 


AR Rs AO NEA ENCRES 
rockstar 
DO superiner ,/ Be continuer 


ECRAN DES PASSWORDS 


Sur l'écran de sélection des courses, pressez sur le 
bouton. 


Taper coce 


nuN«<uzo> 


BADLANDS 
Entrez le code suivant dans le menu des passwords : 


Taper code 


Vous avez déverroulllé: 
Cyber Badlands 


HARESO 


CANYONS 
Entrez le code suivant dans le menu des passwords : 


Vous avez déverrouilié: 
Cyber Canyons 


uivant dans le menu des password 
Taper code 


Vous avez déverroullié: 
Cybersawagrass 


SUMMERLIN 
Entrez le code suivant dans le menu des passwords : 


Taper code 


Vous avez déverroullté: 
Cyber Summeriin 


PORASO 


TOUTES LES COURSES 
Entrez le code suivant dans le menu des passwords : 


Vous avez déverroulllé: 
Tousies parcours 


cooL JL É 
BOARDERS 4 = 


PlayStation 
Européenne 


TOUTES LES PISTES ET LES PERSOS 
ICHEAT 


RL 


ROIS SET 


ENTER YOUR NAME 


SKIP NAME ENTRY 
Sr iCHEAT— 


D ———— 


TOUTES LES COMPÉTITIONS 


IMSPECIAL 
ENTER YOUR NAME 


SKIP NAME ENTRY 
1 mSPECIAL 


DOWN HILL 
SLOPE STYLE 
HALF PIPE 
BIG AIR 

cex 
SPECIAL 


PISTE EXTRATERRESTRE 


Entrez 


TOUTES LES AMÉLIORATIONS 


Entrez 


GRAVITE LUNAIRE 


NO FEAR 
DOWNHILL 
MOUNTAIN BIKE 
RACING 


Machine : 
Version : 


= 
PlayStation MS 


Pour entrer les codes suivants, allez dans le menu 
du puis choisissez l'indication {:. 


CHOISIR LE TYPE DESPARTES 


CHAMPIONNAT on she) 
COURSES SIM Es 
CONTRE LA Li 
QUEL E 
TOURNOI 


LR À 
Votre cydiste flottera en cas de saut. 


MELLMEUREASCORE Se \ Le 
MS | K Un HavoRTH HILL FES 
E\. RER M onv RIVERAVALLEY Dr = 


TELEGNAPH ŒILL 

MATUKITUKE QAPIDS came 2 
WATZMANN BATH TT é 
SUNS MIN ESEOR E ST 

ASD VOLCAND 

CUEVASADEL DRAC = « 


ET SLOPE RS 
AND EMQUE = 


ENTRER COMPETITION ACCES SICODE 


rs 
CAC-E0OMB OR RIM 
« 


RÉSISTANCE, 


Entrez 


7: RUSHDOWN 


Playstation MES 


Hill 
LLLLL 


| DÉBLOQUER TOUS LES CIRCUITS EN MODE ARCADE | 


tenu PrInmCIPEAI— 


STREET 
SKATER 2 


Lors de la sélection de votre personnage, mainte- 
nez enfoncé l’un des boutons suivants : 
ou 


CARACTÉRISTIQUES AU MAXIMUM 
Sur l'écran des menus généraux, faites 


. Un petit son vous indiquera 
que tout roule ! 


Soyez agile de vos cet écran. 


escription 


‘ns RES | RUIRE: 
FA Ewu TaANG ES 
mmmnusennes JUUTANG EN 


PlayStation 


Sur l'écran des menus généraux, faites > | STYLE 


COMME. DQUE-LIR | ET 111 T-APlayStation 
en ne | [TS 1) ÉEtronéenne 


noix planche 
TOUS LES PERSONNAGES 


| 


N (AULSININ 


Stréer skBer 


CREDITS 
STORY MOLE 


UERSUS MORE 
U Funnes EG 7 
HOEX. PARCOURS 


rree Skate - 


| smaupniveau: Pusmi 


DÉCOINCER TOUS LES SKATEURS 
| Sur l'écran des menus généraux, faites 
| BATTLETANX pe LE 


DELOCKER LES VIDÉOS GLOBAL Pysieton | 
| Sur l'écran des menus généraux, faites? HN ASSAULT 


RE TDR LES TAN 
ENNEMIS 


+ 
M30 
OT. S 


ARGENT-TANK 


TOUTES LES ARMES LE 


SÉrEcC 


CHERE R 
ECrPR 


VIONNER MIVIEÉBLU 
En 


Liste des magasins Scoregames 


CHELLES (77) BOULOGNE (92) CHENNEVIERES (94) 


SSIEU Consoles ORGEVAL (78) LA DEFENSE (92) CRETEIL (94) 


AULNAY (93) Ê 
VERSAILLES (78) KREMLIN BICETRE (94) 
PANTIN (93) 


ro) FONTENAY SOUS BOIS (94) 


ST DENIS(93) 
CORBEIL (91) CERGY PONTOISE (95) 


ANTONY(92) reSs Oran ] SANNOIS (95) 


MARSEILLE (13) 


TOULOUSE (31) 


REIMS (51) 


LILLE (59) 


COMPIEGNE (60) 


LE MANS (72) 


ALBERTVILLE (73) 


LE HAVRE (76) 


AMIENS console (80) 


AMIENS PC (80) 


POITIERS (86) 


La Scorebank 


Découpez et conservez précieusement 

les billets de 500 Joyscores. 
Rendez-vous danses boütiques Score-Games* 
OÙ VOUS pourrez VOUS procurer... 


un ensemble 
f>\ | multi-stick 
* 8 en 1 pour if 
M manette É ê + 10F: 
PlayStation 2 1 manette 
(CU pr turbo 
PlayStation 


1 carte mémoire 
PlayStation où N64 


+50F: 
1 manette 
Dual shock 
PlayStation 
+30F: > 


1 manette Fe “ 
Dual Shock É F 


PlayStation 


\ 1 muitiplayer 
{valeur 199 F) 


PlayStation 


“pan es É 


ES 


de 


—" 


réduction 


À renvoyer accompagné de votre paiement dans une enveloppe affranchie à : Joypad ABTS - BP 2 - 59718 LILLE CEDEX 9 LJPP99 
Oui, je m'abonne 1 an (11n*) à Joypad au prix de 279 F seulement au lieu de 385 


Je joins mon règlement à l'ordre de Joypad par : 
Q Chèque bancaire Mandat-lettre 


Signature : 


O1 Carte bancaire n° 


Expire le 


Offre valable 2 moi dans I limite des tn 


Les vacances 
J'avoue, je‘ me 
suis carrément 
fait avoir sur le 
coup. Comme 
une vieille buse 
presque. Pour 
vous résumer la 
situation, 
j'abordais 
tranquillement le 
bouclage de Pad, 
quand tout à 
coup une 
montagne de 
courrier s’est 
abatitue sur mes 
pauvres épaules 
encore endolories 
par l’E3. 
Mouais, enfin, 
pour l’E3, c'était 
plutôt les pieds, 
mais bon, on se 
comprend ! En 
clair, Vous avez 
tout donné à 
l’approche de 
l'été. Un coup 
de chapeau 

tout particulier 
à nos amis 
d'outre-mer. 


Elle est belle là France | 


Salut! Habitant un département 
d'outre-mer, je me demandais quand 
Sega allait enfin mettre la connexion 
Dreamcast pour les DOM qui font partie 
"de la France. au cas où certains 
l'auraientoublié. Je ne sais pasimais. 
ça m'énerve ! Nous aussi on joue. aux 
jeux vidéo, on aime Internetiet on:a 
acheté des Dreamcast: Chu Chu 
Rocket varsortir chez vous (dansila 
métropole), vous allez vousléclater 
onllinelet nous, on sera comme des 
c...Ok, je sais, ce n'est pas de votre 
faute, mais si vous pouviez vous ren 
seigner auprès de Segaret me 
répondre où plutôt en parler dansiie 
prochain Joypad pour que tous'pro: 
fitent du jeu en réseau, ce serait super. 
cool. Mercid'avance:.. 

J-M, DE L'AUTRE BOUT DE LA FRANCE 


Bien que nous autres métropolitains 
n'éprouvons pasles mêmes difficultés 
aue toi, il estindéniable que le pro: 
blème est de taille. Pourtant, après 
enquête, ilsemblerait que le jeu en 
réseau Dreamcastne fonctionne effecz 
tement pas pour les Don et qu'aucune 
connexionine soit prévue pour l'instant. 
OK, nous nous joignons à toi pour, décla- 
renque ça craint correctement Bon, 
allez je vais ressortir mabonne vieille: 
‘encyclopédie pour lie cé qu'on ytrouve, 
sur les DOM-TOM. Alors, voilà, dépar- 
téments d'outre-merregroupant la 
Guüyane,la Réunion, là Martiniqueiet 
la Guadeloupe. Hop/je copie 4 mort, 


ouvrons 'doncles guillemeïs : «Partie 
intégrante de la nation, constituant 
depuis laloi du 31 décembre 1982 des 
régions monodépartementales, la 
Guyane la Guadeloupe, la Martinique 
etla Réunion sont régiespar les mêmes 
Jois que les départements métropoli- 
ains. »Ethop, je poursuis avec le pros 
logue dé la Constitution française de 
1958 : « Le peuple français proclame 
solennellement son attachement aux 
Droits de l'hommelet aux principes de 
la souveraineté nationale tels qu'ils ont 
été définis parla Déclaration de 1789, 
confirmée et complétée parle pré= 
ambule de la Constitution de 1946. En 
vertu de cés principes et de celui dela 
libre détermination des peuples; la 
République offre auxterritoires dioutre- 
mer qui manifestent la volontéid y adhé- 
rer des'institutions nouvelles fondées sun 
l'idéal commun de liberté, d'égalité et 
defraternité et conçues en vueide leur 
évolution démocratique: » Bon,.en clair, 
les gars, vous êtes Français, ça, ones 
d'accord, vous êtes régis parles mêmes: 
lois que nous. mais à part Ça. bah, on 
a le droit de vous oublier lorsqu'on met 
en\place destrucs bien cool comme 
le jeu en réseau Via la Dreamcast. C'est 
vrai, c'esthonteux. En toutcas, lemes; 
sageest passé, et croyeznous nous ne 
lächerons pas le sujet. comme ça: Comp: 
tez sur nous pour Voustenir au courant, 
vous autres les Français.de l'autre bout, 
du monde. C'était la minute Che 
Guevara:de l'ététAmen: 


Monsieur Plus 


Bonjour, quelle offrande pourrais-je te fairelpour dire que Joypadlest tout sin. 
plement le meilleur.mag'de jeux vidéo existant sur le marché ? Allez, j'en profite pour vous demander s'ilétait ‘possible d'agran- 


eLeuropéen. 


la salle des tests: fai 


plu 


vidéo au monde, 


Et voilà, un soir où il faisait nuit et où la clim’ ne fonétionnait pas encore, 
it froid, oui, tres froid. Et Cest là qu'un miracle'est apparu, jaillissant de sa boucherremplie de pizza 


saitbien le rédac chef. Les génies ont cela de particulier qu'ils peuventimème 


Mais nous comptons bien le harceler afin qu'il nous Jivre chaque 


lu 8° art ! J'aimerais savoir. 
si 15 Doertion d'un site Joypa 


Si qui, Vauand pensez-vous qu'il sera | 
prêt 2 Allez, dans la foulée, je 
m'inquiète. M. Zlu vit-il toujours ? 
La disparition de la Joybank a:t-elle 


également entraîné la sienne)? 


vi CHRISTOPHE NGUYEN DIT |. 


MORMEGIL, DE LIEGE DONC EN 
BELGIQUE OU DANS LE COIN 


Et dire qu’il y a encore quelques 
‘années, enfin plutôt près d'un siècle, 
iln’existait que 6.arts majeurs. C'est 
fou comme les choses s’accélèrent. 
Les inventions se succèdent et nous 
voilà désormais baptisés défen- 
seurs de l’art, du,8° art: La classe 
quand même. Enfin, quoi qu'illen 
soit, puisque le temps nous est aussi 
compté, oui, Christophe, je peux 
t’annoncer que nous travaillons 
d’arrache-pied'sur le site Joypad. 
Ce joli bébé devrait méme hanter. 
Ja ‘grande toile mondiale d'ici peu 
de mois, vers l’automne, pour te 
donner une petitelidée. Il seralvaste, 
généreux, convivial et non pas débile, 
mal présenté et peu réactualisé 
commelle souhaitaient Madame Ogl 
et Monsieur Zlu. Enfin, bon Ça; il 
s’agit en fait de la dernière volonté 
de M. Ziu qui... hum, oui, qui nous, 
a quittés sans laisser de nouvelles: 
L'autre jour, alors que nous tentions 
de lui annoncer l'arrêt de la Joybank, 
encore sous le choc, notre ami a 
sorti son vieil accordéon pour se 
remonter le moral. Depuis, plus rien; 
même si certains l’auraient aperçu 
furtivement, une coupelle à la main, 
du côté de la station Bastille, maïs, 
ilne s’agit là que d’une rumeur. La) 
dernière phrase que nous ayons, 
entendue de lui reste énigma- 
tique : « Un jour, oui, un jour, je rem- 
‘placerai Yvette Homerdans'le cœur 
des Français ! » Depuis, nous 
craïgnons le pire-.: 


ir la place accordée à Kôji Aizawa de Famitsu parce que ça donne un'bou contraste entre|les 3 marchés japonais, ane» 


LE TRES CLASSE GOLDORAK, DE SAINI-NAZAIRE 


Qu'il en soit Fidée à donc fait son petibonhomme dé chemin et nous vous proposons désormais chaque moi 
marché japonais de Kôji Aizawa tandis que, dé Son COté, notre Greg à nous 
Oui, mais Voilà, Kôji Aizawa est un homme pressé. Sympa mais pressé. Difficile p: 


nous nous sommes tous réunis dansile fond de 


Orientale, Greg a déclaré qu'ilavaitun bon plan ll proposait dé faire un échange entre JOypad et Famitsu DC dontilconnais. 
vous étonner én mangeant de la pizza. Quoi 


a vision du 


cle marché européen dans Famitsu DC: 
ar conséquent de lui demander d'en faire 
mois Sa vision d'un des premiers marchés du jeu 


MAL, 


J°vous aime bien 
quand même 


à 


LA RÉDACTION : 


| Salut toute la rédac de Joypad, 1SS Pro Evolution a obtenu la note 
| j'espère que vous êtes tous en forme parfaite de 10 sur 10 et ceci à l’una- 
|"après!le retour de l'E3. Bon, alors nimité, et nous maiïntenons notre | 
plus sérieusement, je voudrais vous position. Il est effectivement le | 


TS. 


| faire remarquer quelques/grosses 

cohérences dans votre journal. 
Comment se fait-il que ISS Pro 
Evolution puisse avoir 10 malgré 
| tous ses défauts (graphisme per- 
| fectible, replay non selectionnable 
| quand on veut;manque:d’équipes; 
| arbitrage parfois chiant) ? Secundo 
comment se fait-il que MediEvil 2 
ne soit pas un Mégastar avec 8, 
alors qu’il est bien plus agréable à 
jouer qu’un Fear Effect, par 
exemple ? Bon, mais pas de panique, 
car malgré ce que je suis et res- 
terai à jamais un grand fan de 
Joypad pour son sérieux, son 
humour, cette espèce de convi- 
| vialité ressentie à chaque lecture. 
D'ailleurs, comment se fait-il 


meilleur jeu de foot jamais créé 
Sur console et je pèse mes mots. 
Le plus réaliste, le plus intéres- 
sant, c’est lui un point c’est tout. | 
Ne trouves-tu pas que les ques-| 
tions de replay ou d'équipes sont 
vraimentsecondaires face au plai- 
sir qu’on éprouve à manier les 
joueurs, à tutoyer la réalité ? Voilà, 
le sujet est clos, mais pour sa géné- 
ration de consoles que ce soit clair : 
1SS Pro Evolution est le top de ce 
qu’on obtiendra, il mérite donc son 
10/10. En ce qui concerne MediE- | 
vil 2, sa note de 8/10 prouve qu'il 
est un excellent jeu. Pourquoi pas 
de Megastar alors ? Eh bien, tout 
simplement car il s’agit d’une suite 
et quelles critères d’exigences sont | 


que vous puissiez écrire de encore plus élevés pour ce type de 
telles conneries sur vous-mêmes jeu. Une suite plus innovante aurait 
Sans vous fâcherentre vous et permis à MediEvil 2 de décrocher | 


vous sentir un peu gênés ? 
LIWIL, DE LA MARTINIQUE 


Chipoter : verbe intransitif, issu de 
| l'ancien français « chipe » signi- 
| fiant « chiffon ». Registre familier, 
se dit de quelqu'un qui fait des dif- 


son Megastar. Et puis si nous ne 
nous fâchons pas entre nous à la 
suite de nos délires, c’est tout sim- 
plement car il ne s’agit pas du tout 
de délires ! Nous sommes fous, 
complètement fêlés, voire pour cer- 
fains névrosés. Il y a ceux qui crient 


ficultés:pour des vétilles: Voilà, sans prévenir, d’autres qui cassent 
mais j'aurais aussi pu prendre le to -celui qui reste faussement | 
| verbe pinailler : registre familier, zen, étle. dernier qui ne vit que par 
qui critique, ergote sur des ques-…a puissance du massage. On est 
| tions de détail et qui perd du temps comme ça, tous des cas un peu 

ar souci de perfection. Tiens, c'est particuliers, As-tù léjà vu des fous 
encore plus proche de l'attitudelde se fächer ? Non.-lis sont généra- | 


Final Fantasy VI, 
et une petite idée 


Hello ! Je suis un lecteur assidu depuis 
maintenant plusieurs années et votre 
mag est toujours aussi cool. Pourtant, 
maintenant que nous abordons la der: 
nière année de ce siècle, ne trouve- 
riez-vous pas intéressant de faire l'élec- 
tion (par vous et nous, les lecteurs) des 
jeux qui ont marqué ce siècle ? On 
pourrait ainsi récompenser des jeux 
pour chaque catégorie, la meilleure 
Saga (les Final Fantasy, les Zelda, les! 
Street, etc.) et le grand final avec les 5 
meilleurs jeux toutes catégories et 
consoles confondues. Ce serait bien 
sympa et on pourrait voir les jeux qui 
nous onf réellement marqués (ah, Final 
Fantasy VI 1). Merci à l'avance de réfié- 
chir ne serait-ce que 30 secondes à 
ma proposition (si vous ne l'avez pas 
déjà fait) et à plus! 


BIG DEW LE FACÉTIEUX, DE QUELQUE 

PART SUR LE NET 

PS : Pour le meilleur jeu du monde, il 

n'y a pas de polémique possible : Final 
Fantasy VI 


Tiens, une idée qu'elle est lumineuse 1j, 
si, vraiment le pire c'est que pour l'ins- 
tant, même si nous y avions parfois songé, 
nous n'avions rien avancé de concret. 
Bon, en touf cas, cher DewDew (je me 
permes d'être aussi intime, partageant 
tes goûts pour le meilleur jeu de l'Histoire, 
Tu: sais FFVI), nous allons soumettre ton 
idée au bon vouloir des autres lecteurs. 
Alors, vous avez compris, les gars, si l'idée 
vous intéresse, hop dégainez votre plus 
belle plume astiquez votre plus moche 
clavier et écriVéz-nous pour le grand jeu 


; je trouve. Alors, oui, en effet; “lement inoffensifs ettres sympas... 
É SON, N BULLETIN D'ABONNEMENT 


A renvoyer accompagné de votre règlement dans une envelopp 
affranchie à Joypad, BP2 - 59718 LILLE CEDEX 9 


Pour tout savoir chaque mois sur 
les consoles, ABONNEZ-VOUS VITE ! 


! Project # 


Nintendo 


1 an 
(11 nos) 


279F 


au lieu de 325F 


QUI, je m'abonne pour 1 an (11 N°°) à JOYPAD, pour 279F au lieu de 895, 


soit 3 mois de lecture gratuite. 


QG Chèque bancaire ou postal 


Je joins mon règlement à l'ordre de JOYPAD P 
Q Mandat-lettre 


Q Carte bancaire n° LL LL LUN LULU LILI 1) 


Expire le : 


Nom 


Adresse : 


aa | 


Code postal : L_1_1 1 1} 


Date de naissance : 

Abonnements Belgique : JOYPAD, rue Charles Parenté, 11 .1070 Bruxelles. 1 an (1 1N®) : 2300 FB 
9, Vous pouvez au 
Tarifs étranaer 


N° bancaire : 210.0981122 


Signature (parents pour les mineurs) : 


Prénom : 


Sexe: MOF 


rrer cette rev 
41 14 


JOUS pro 
r demande au 01 5: 


hez votre libraire. 


résenté à l'E3 dernier, 

et ayant d'ores et déjà 
créé l'événement, le célèbre 
émulateur Bleem ! arrive sur 
Dreamcast ! Du coup, c'est 
une ludothèque de 400 titres 
PlayStation qui devient jouable 
sur Dreamcast ! Nous avions 
vu notamment Gran Turismo, 
tourner allègrement pendant 
le salon, et Le résultat est assez bluf- 
fant. Si la qualité obtenue n'égale pas celle permise par de 
gros PC. l'amélioration reste flagrante : Les graphismes sont 
lissés, l'image est anti-alliasée, et d'une résolution supé- 
rieure portée à 640x480 (contre 512x480 pour les jeux en 
haute résolution PlayStation). On a même du bi-filtering en 
bonus. Bon, laissez tomber les termes techniques : c'est 
clairement amélioré. Sans valoir pour autant les jeux 
Dreamcast les plus travaillés, il faut bien avouer que Le 
résultat est intéressant. Reste La formule de vente : 4 packs 
permettant chacun de jouer à 100 jeux. Ces titres n'ayant 
pas encore été communiqués, difficile de savoir comment 
la répartition s'est faite, ni dans quelle mesure elle se révèle 
intéressante. En termes de compatibilité, par contre. c'est 
du 100 % (sinon les jeux en question ne feraient pas partie 
des packs). Pour ceux qui se demandent comment ça marche : 
un GD-Rom pour booter la console, sélection du titre, on le 


é, nous sommes dans un mois 


mais les modeles n'étant 
que 


chaque mois son volant... ou 
À presque. C'est décidément un 
accessoire qui doit être particulière- 
ment demandé ! Le Blaze GTR (licen- 
cié Michael Schumacher, faut bien 
manger, hein), soutient la comparai- 
son avec Les « majors » de l'acces- 
soire. Pas tellement sur PlayStation, 
où la concurrence est déjà bien instal- 
lée dans une gamme de prix agressive, 
mais plutôt sur N64. machine avec laquelle 
ilest également compatible (c'est un modèle hybride - avec une double 
prise). Il offre les options de base qu'on est en droit de lui demander. Côté 
PlayStation, il dispose d'une bonne compatibilité avec Les trois modes connus 
(Digital, Analog et NeGcon). et fonctionne parfaitement avec la N64 en Analog. 
Sa prise est agréable. avec un grip tenace et bien profilé, son large volant offre 
un rayon de braquage respectable, donc de ce côté on ne pourra éventuelle- 
ment lui reprocher qu'un retour un poil mou. Ses ventouses fonctionnent bien, 
son pédalier accroche correctement sur de la moquette. bref, c'est un produit 
valable. Reste son prix un peu élevé, surtout pour La PlayStation. On pourra en 
revanche choisir d'investir pour la version N64, pour sa qualité de finition et sa 
compétitivité nettement plus valable sur ce standard. 


Distributeur : Fire International SARL 
Prix : 499 F 
Machine : PlayStation et N64 


place dans la console, et hop, on joue. En outre, 
une gamme d'accessoires sera commerciali- 
sée pour contourner Les problèmes liés aux pads 
Dreamcast : un adaptateur (pour la memory card 
et Les pads PlayStation), ainsi qu'une manette | 
avec deux boutons supplémentaires. Nous 
testerons le tout dès réception des packs ! 


Distributeur : Astorlab Electronics À 
Prix : 239 F Le pack 
Machine : Dreamcast 


Disponibilité : Septembre 
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LE codes, Soluces et actualité sur toutes les consoles 


Les vacances c’est sacré | 
Voila pourquoi nous 
voulions Les partaqgr avec 
vous, Si, si, ça nous fact 
Lacstr | EE Les vétres, elles 
ont eké comment À 


| Les vacances d'Elwood.. | Les vacances de Gollum... ce) 
….dans son "nouvel" appart | … Sur boursicotage.com 


Ê 


Les Vacañces de Greg... 


L 


PLes vacances de Julo.. 
chez le toubib | 


… au Japon | 


Les vacances de Chris... 
. dans le 17ème arrondissement de Paris 


Les vacances de Willow... en Corse | 


) » 


Les vacances de Trazom.. 
… à jouer à Final Match Tennis 
avec un keum mystérieux de la rédac’ ! 


_ Les Vacances de Kendy... dans son lit ! 
| … et 18 m°! 


Ce. 


Joypat 


Bon, il fallait vraiment 


que tout le monde parte 


en vacances. Trop de travail, trop de jeux, trop 
de n’importe quoi. Mais après les vacances, 
tout devrait aller beaucoup mieux. C’est notre 
psychiatre qui le dit et on peut le croire, il nous 


connaît bien. 


Une partie de la rédaction se retrouve 
dans un pub, à Cluny. La conversation 
atteint des sommets, comme toujours. 
Elwood : « Moi, on m'a dit que je res- 
semblais à Cantona. » Julo : « Moi, 
quand j'avais les cheveux longs, je res- 
semblais à Di Caprio ! » Angel (minitel) : 
« Mais non, arrête | » Julo, très sérieux : 
« Si, si, je te jure ! ». On le regarde tous 
bizarrement... 


Greg et Jean se décident à aller cher- 
cher à manger. En chemin, Jean lance 
à Greg : «Il est chiant PIXX, ça fait une 
semaine qu'il doit dessiner un dragon 
qui tue ! » Greg : « Tu vas te faire un nou- 
veau tatouage ? » Jean : « Ouais chais 
pas, mais j'veux mon dessin de dra- 
gon!» 


Gana (Joystick) met dans le réseau inter- 
ne, la chanson en MP3 d'Enrique 
Iglesias enregistrée à son insu lors d'un 
concert en Europe de l'Est. C'est trop 
puissant, il chante faux, quel nul ! On 
parie pour savoir s’il chante toujours 
faux, s’il prenait de la drogue ce jour-là 
ou s’il prenait les spectateurs pour des 
(ce 


>>>>> LE: 


Julo à Greg : « Ouais, ce matin j'ai 
explosé un Anglais à Chu Chu Rocket. 
Mais, je comprends pas comment il a 
fait pour avoir déjà le jeu. C'est éner- 
vant y a du lag sur le Net, mais il m'a 
quand même dit que J'étais une 
bête... » 


Parti chercher des infos sur le Net, Angel 
surfe gentiment. Jean passe derrière et 
lance : « Hnm, bravo Angel, Huge Sex 
Boys, ça. c'est de la recherche ! » « Euh 
mais non, mais regarde, quand tu te 
trompes d'une lettre ça donne sur un 
site X; euh!» 


€ 


>>>>> 


= « 
En Ut 


Angel et Jean, qui ne supportent plus la 
musique de Kendy, décident de lui plan- 
quer son lecteur de MP3. A son retour, 
Kendy prend ça à la plaisanterie, per- 
suadé que c'est Greg qui lui a volé. 
Finalement, il se met hors de lui au bout 
de dix minutes et décide de balancer 
par la fenêtre les affaires des supposés 
coupables. Greg parvient à sauver son 
sac, mais les cigarettes d’Angel et le sac 
de Jean passent par la fenêtre. On 
n'avait jamais vu Kendy comme ça... 


Ackboo (Joystick) se pointe dans la salle 
console et voit Greg en train de tester 
Super Robot Taisen. Habitué aux com- 
mentaires des testeurs de Joystick, ce 
dernier lance alors à Ackboo : « Vas-y, 
toi aussi moques-toi de mon jeu en 2D.» 


Ts CE 
Cou 22 


DD22? 


Ackboo est toujours devant Super 
Robot Taisen, hypnotisé, selon ses 
propres termes, par ce jeu qui à l'air 
fantastique. 


Kendy arrive. Jean, qui range son sac, 
lui demande s'il a l'intention aujourd'hui 
de jeter des trucs par la fenêtre. Kendy 
explique qu'il l'a fait parce qu'il les trou- 
vait lourds et que planquer les trucs ça 
ne se fait pas. 


Chris va à la boulangerie. « Bonjour 
madame, je voudrais, euh... la grosse 
baguette là, je sais plus comment ça 
s'appelle.» La boulangère : « Un pain ? » 
Chris : « Euh, bah oui, ça doit être ça, 
merci. » (gulp) 


>>>>> ce: 


Ackboo revient voir Greg, qui cette fois 
est sur Yamato 2. « Ouah, mais Greg, ils 
sont trop bien ces jeux japonais ! » 


Greg et Gana sont en train de mater 
des trucs débiles récupérés sur le Net, 
quand Fishbone arrive avec son pisto- 
let à fléchettes Nerv. II demande qui lui 
a piqué ses fléchettes et, devant le 
silence des deux autres qui n'en savent 
rien, il balance alors son pistolet en 
gueulant « Putain, y en a marre, y a que 
des gamins dans cette rédac ! » 


Tout Joypad et une partie du 3615 
Joypad est réuni dans la salle console 
pour admirer l'œuvre de Casque Noir 
(Joystick), un montage parfait du vrai 
clip d'Enrique Iglesias avec sa « chan- 
son » version voix foireuse. Kendy et Greg 
hilares se la repassent 10 fois de suite 


Elwood et Traz se mettent sur Colin 
McRae 2... Ils ont du mal à cacher leur 
manque d'enthousiasme. 


(EX 
3 


>>>>> (3 


« 
1 


Greg arrive avec Aurélie, sa copine fan 
de Pokémon, pour finir le dossier 
Stadium. Traz et Elwood, qui ont passé 
la nuit sur le Booklet Colin McRae 2, sont 
complètement défaits. 


Après l'avoir essayé sur 5 PlayStation, le 
jeu Colin McRae 2 veut bien enfin se 
lancer. Tr crie à Elwood, qui se fout de 
lui depuis tout à l'heure : « Si cette fois 
ça marche, je te tue ! » 


Traz, qui a passé 36 heures d'affilée 
sur Colin McRae 2 pète les plombs, 
De la salle des tesis, on l'entend gueu- 
ler tout seul : « Balunga !!! » et autres 
« Tututututu l'prends pas mal ? » 


Aurélie demande à Greg si elle peut fer- 
mer la fenêtre de Windows. Elwood 
épuisé, rétorque alors : « Pourquoi, t'as 
froid ? » 


RaHaN arrive à la rédac et salue tout 
le monde. Dans son élan, il renverse son 
café brûlant sur son PC et lui-même. 
Première réaction de TSR : « Tes parties 
importantes n'ont rien ? » 


Joypad se termine. Suite à la concep- 
tion du booklet, Elwood enchaîne sur 
28 heures de sommeil. Traz, 23 
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3 places de pilote de Rallye en jeu. 


Vous avez entre 18 et 25 ans, garçon ou fille, 
vous avez votre permis de conduire, vous voulez devenir pilote de Rallye, 
‘ alors tentez votre chance. 
Renseignements : 01 44 30 24 00 - wwWw.ffsa.org - 3615 FFSA (2,23F/mn). 
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